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EGEM Sacrifice 
|| KEMER 4x4 Evolution 
|| ETZ Star Trek DS 9: 
YA || The Fallen 
f |Eetesia Call to Power II 
37” FEB No One Lives 

| Forever 


DZ7XA The Longest | 
Journey 


ELCM Oni 


[HH The Settlers IV 


JUŻ W SPRZEDAŻY ! 


| stron rodzinnych przez przyrodniego brata 


| Morganora. Bradwen postanawia walczyć SA ś 
j i odzyskać ziemię. Nie jest to jednak takie proste. „| 4 = 
i Najpierw musi stać się jednym z rycerzy Okrągłego 4 t ge r "BR 


Stołu. Aby to osiągnąć, musi wyruszyć w pełną 3 
niebezpieczeństw podróż przez średniowieczną Anglię... Ę f 


A Knights, to niezwykła gra, która pozwoli Ci przeżyć k 
pełna tajemnic przygodę w niepowtarzalnym świecie AA = 
walecznych i szlachetnych rycerzy, ogromnych zamków i dzikiej B 

przyrody. Swoją przygodę możesz rozpocząć jako pobożny j 

paladyn lub celtycki rycerz. Zanim zdecydujesz się jaką postacią 

podejmiesz wyzwanie, dobrze się zastanów. W zależności od ć Z. 4 S 
dokonanego wyboru, do celu dotrzesz w zupełnie inny sposób! : - 

Nie zwlekaj więc, Twój los leży w Twoich rękach... 


<em 


bestiami. = 


D Zagraj jako wojownik celtycki lub pobożny pal 
przeżyj za każdym razem inne przygody. 

bObejrzyj wspaniałą encyklopedię celtyckich legend 74 
i opowieści. 

b Delektuj się wspaniałymi prerenderowanymi krajobrazami b 
oraz realistyczną grafiką 3D. : 
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Opracowanie wersji polskiej 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


RZ (.wanadoo cp"=aj|" 
5 i www.cdprojekt.com 


Zamów już dziś: (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com.pl 


CZY LUBISZ SIĘ BAĆ? 


krainie wampirów, górzystej Transylwanii. óke młody 


małżonek kyruszana w GĘŚ podróż w celu 
- która zaginęła 


. Świat, który Cię otacza jest przesiąknięty 
złem, jest wrogi i bezduszny, a czas działa na Twoją 
niekorzyść. 


Bądź ostrożny, strzeż się pełni księżyca i zachowaj 
zimną krew... 
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FA SERA 2 32 
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ź latający Tony Hawk 
= kochany Kaczor Donali 


do KONSO F= 
PlayStation!" 


*wydanie specjalne z CD do nabycia 
w cenie 9,95 zł w wybranych punktach sprzedaży 


w sprzedaży od 2 2 marca 


od redaktorów 


Czytelnicy! 


Aleksy Uchański 


Marcin Przasnyski 
szef zespołu szef zespołu 
Witamy w kwietniowym wydaniu GIER. Zalety kwietnia 


to prima aprilis i wiosna, więc w numerze panuje lżejsza 
niż zwykle atmosfera. Na płycie CD umieściliśmy przygo- 
dówkę Torins Passage — wiemy, że to ulubiony gatunek 
wielu z Was. Jest dowcipna, barwna i ciekawa, nieraz się 
przy niej uśmiejecie. Zabawne są zwłaszcza rozmowy śli- 
maków :-) Na stronie 72 mamy zaś artykuł o żartach, ja- 
kie programiści umieszczają w grach. 
Jednak gdy z grą dzieje się coś dziwnego, przyczyną zwy- 
kle nie jest dowcip twórców. Nowe programy często mają 
irytujące usterki, które nie powinny występować w tak 
drogich produktach. Jak sobie poradzić z tym kłopotem? 
Zazwyczaj jedynym sposobem jest instalacja łatki — pro- 
gramu poprawiającego błędy. Na naszym CD-ROM-ie 
umieściliśmy łatki do 16 popularnych gier. Artykuł o ich 
instalacji znajdziecie na stronie 50. 
Bardzo się cieszymy z rosnącej liczby Czytelników GIE 
i dziękujemy za wszystkie pochwały, które nam przesyła- 
cie. Nie spoczywamy jednak na laurach i uważnie słu- 
chamy Waszych sugestii. Dlatego w tym numerze uru- 
chamiamy nową rubrykę — Tanie granie. Testujemy 
w niej gry, które są już nieco starsze, ale za to tanie, a przy 
tym nierzadko świetne. Zamiast jednej kiepskiej nowości 
można przecież kupić nawet pięć ć dobrych, starszych gier! 
Życzymy miłej lektury! 


W TYM NUN 


PS RSCG 6 


Doniesienia z krajuize świata ............... „8 
Nowe gryiakcesoria .......................... 8 
WZiotyBupadkEć | 00a tła: 10 


Zapowiedzi polskich dystrybutorów gier . 


PC 
PC 


PC 
PC 
PC 
PC 


Evil Islands przygoda (na rynku w marcu) 12 
Koszykówka Manager 2001 

strategia (w sklepach) ........--::3-:-:12. 12 
Tropico strategia (na rynku w kwietniu) ......... 13 
Age of Sail Il strategia (w sklepach) .......... 14 
Resurrection akcja (na rynku w kwietniu) ...... 14 
Battle Isle IV: The Andosia War 

strategia (w sklepach) .......2:-::-2:-22212- 15 


PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 


PC 
PC 


The Settlers IV strategia (w sklepach) ........ 16 
Oni akcja (w sklepach) .......-----:2-:2::22 22 
Call to Power 2 strategia (w sklepach) ....... 26 
4x4 Evolution wyścig (w sklepach) .......... 28 
Gunman Chronicles akcja (w sklepach) ....... 30 
Championship Manager 3 

strategia (w sklepach) .........-2:::-:::-11. 32 
No One Lives Forever 

akcja (w sklepach): 13.000700 3 a437 34 
Sacrifice strategia (w sklepach) .............. 36 


MERZE 


PC. Star Trek: Deep Space Nine — The Fallen 
akcja (w sklepach) 
PC Tanie granie — cztery testy tanich gier 


ŚCIĄGAWKI 


PC Torin's Passage przygoda 


(pełna wersja gry na płycie CD) .................42 
PC Instalujemy łatki z płyty GIER ............. 50 
PC TheSettlersiV strategia ................-. 52 
PC The Longest Journey przygoda ............ 58 
PEEONIERKOR SDE ZI Ao zaś: 68 
RE Tajnekody DZA A IRA r 70 


ŚŚ MAGAZYN 


Ale jaja, czyli żarty programistów 


KIORKGIERO 0. 0DS OPORNA OZ 76 
Porównanie ocen w polskich pismach o grach ... 77 
Najniższe ceny w kraju ..................-..-. 78 
Praktyczne kontakty — adresy wydawców gier ... 78 
Najlepsze narynku ................-::«:-+:-2. 79 
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Redakcja odpowiada .................:.:-.... 74 
Na pomoc sg u2. 2500 WARN NR 74 
Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć .... 80 
W następnym numerze ...................... 82 


wr razie GG z a or prosimy 

o kontakt z redakcją pod 

numerem telefonu 
, (022) 608 43 33 od 
poniedziałku do 
piątku w go- $ 
dzinach od 
9 do 17 


Diablo ll ©? 
Gra zręcznościowo-fabularna na PC 
Lewy przycisk myszy — wskaza- 
nie celu marszu | GBĄ 
mej Lewy przycisk myszy na 

J przedwniku — atak 


Ę 


Torini NySj| 


passage) 


ściągawka na se 42) 


Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel ©? 
Gra strategiczna na PC 
| - pomoc 
| pn zapis/wczytanie 
j- przewijanie mapy 


pie” Prawy przycisk myszy — rzuce- 


-_ nie czaru 
| — podświetlenie przedmiotów 
leżących na ziemi 
ss) — włączenie/wyłączenie mapy 
(7) — włączenie/wyłączenie biegania 


IE 
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NA vpjyte jest integr ną częścią <zasopisme 
rzegnwana 


inier 


pbopi 


arnyan gie 
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Dirt Track Racing 
Australia 
Gra wyścigowa naPC 
(E] - skręt w lewo/prawo 
| - przyspieszenie 
- hamowanie 
| - wyższy/niższy bieg 
Spacja — zmiana kamery 


Kapitan Pazur 
Gra zręcznościowa na PC 
marsz w lewo/prawo 


FIEL- 
Spacja — skok 
(EM - atak szablą 


strzał z pistoletu 
- zmiana broni 


[5] - menu umiejętności 
[') - ekwipunek 
aj A ekran postaci 
Lewy przycisk myszy na ziemi — 
-_ ruch żołnierza 
Lewy przycisk myszy na celu — 
użycie broni 


Kurka Wodna ©? 
Gra zręcznościowa na PC 
Ruch myszą — celowanie 
Lewy przycisk myszy — strzelanie 
== Prawy przycisk myszy — przeła- 
) dowanie broni 


Stunt GP 
Gra wyścigowa na PC 
Jf)- skręt w lewo/prawo 
przyspieszenie 
hamulec 


s) - wykonanie akrobacji 
st] — superprzyspieszenie 


OD REDAKCJI 


Już od roku 
dostarczają swoim 
Czytelnikom obiek- 
tywnych informacji. 


Zachwycamy się dobrymi grami i bezlitośnie 
obnażamy wady tych złych. 
Poniżej prezentujemy nasz unikatowy styl 


Komputer ŚWIAT GR 
to czasopismo z CD za 7,50 zło- 
tych. Rzetelne testy i informa- 
cje oraz pełna gra po polsku za 
dobrą cenę — oto nasze atuty. 
© Podstawą GIER są wyczer- 
pujące testy. Zawsze spraw- 
dzamy, jak każda gra działa na 
36 różnych pecetach! 
© Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redakcyjny. 
Testujemy i przechodzimy naj- 
trudniejsze gry. Testy to wspól- 
ne dzieło, więc nie podpisuje- 
my ich nazwiskami autorów. 
Zespół GIER zbiorowo prezen- 
tuje się w stopce redakcyjnej. 

D Wiele czasopism opisuje gry, 
których nie znajdziemy w skle- 
pach: wersje angielskie zamiast 
polskich, testowe wersje beta, 
a nawet dema. Tak nie wolno! 


wyraźnie odróżniają te- 
sty gier — ostatecznych, sprze- 
dawanych w Polsce wersji — od 
minitestów pisanych na pod- 
stawie innych materiałów. 
Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Używamy 
ocen szkolnych:od 1 (niedosta- 
teczny) do 6 (celujący). Oto ele- 
menty tabeli testowej: 
To kwestia gustu, że lubimy 
właśnie tę grę, gdy jest tyle 
podobnych. Decyduje o tym 
grywalność — przyjemność 
z gry.Ta cecha ma w G 
najwyższą wagę! 
Pomoc techniczna. Sprawdza- 
my, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 
Łatwość instalacji. Ideałem są 
gry konsolowe: wkładamy 
do wasza i wciskamy guzik. Gry 


D Już z pierwszego dpsie» każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 


m tej ramce e pokazujemy, jak " 
|typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
RE O sie 8 grali! 


| Tu streszczamy fabu- 
łę gry i tłumaczymy, 
|jak wygląda roz- 
|grywka. Ustalamy 
|także 07 gry 


| |Przedstawiamy 

|przebieg instalacji | 
i wszelkie problemy, | 
jakie mogą wystąpić | 
w jej trakcie | 


[ZFECHNIKACIA""] 
[Tu opisujemy dźwięk | 
li grafikę, oceniamy 
| obsługę i sztuczną 

inteligencję kom- 


putera, wskazujemy 
|problemy techniczne BERU TTERTWAW 

ZE a cA W tei ramce Oto oznaczenie gier bójce Ę 
Oto nasz wyrok ke zawierających przemoc ge: 

z uzasadnieniem. przedstawiamy ocena jako- 
Podsumowujemy rozne stotne Tak oznaczamy ści, współ- 
silne i słabe punkty |  Srobiazgi, które gry po polsku czynnik 
|gry. Wskazujemy, są charakterysty- | Cena/Jakość, 
kogo może ona | cnymi | a A tak przedstawiamy cena dystry- 
zainteresować | elementami ŻY _ grypo angielsku butora i cena 
u _)  testowanej gry atrakcyjna 


na peceta otrzymują najwy- 
żej ocenę bardzo dobrą. 
Odinstalowanie. Sprawdza- 
my, czy usunięcie gry z twar- 
dego dysku nie jest kłopotli- 
we i czy nie zostają po tym 
niechciane pliki. 
Podręcznik użytkownika. 
Często zamiast instrukcji 
dostajemy kiepsko przetłu- 
maczoną, cieniutką czarno- 
-białą broszurkę. G nie 
puszczają tego płazem! Każ- 
dą instrukcję uważnie czyta- 
my i oceniamy. 

Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń można wykorzystać, 
tym lepsza jest ocena. 


W tabeli testowej podajemy 
i oceniamy także: Poziom 
trudności, Obsługę akcelerato- 
rów graficznych, Liczbę opcji 
konfiguracyjnych, Język gry, 
Dialogi mówione, Maksymalną 
liczbę graczy. - 

Zapis stanu gry. W niektórych 
grach w ogóle nie umiesz- 
czono tej przydatnej możli- 
wości, zaś w innych korzy- 
stamy z niej tylko w wyzna- 
czonych miejscach. 

Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdzie|- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 
Dźwięk i muzyka. Oceniamy 


e dźwiękowe i Mięk] 


> 


A 


IRY testują surowo i i sprawiedliwie. SzcaGdy widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest oddzie- 
|lona od obiektywnych wyników testowania parametrów gry 


Ocena cząstkowa | 


ijej procentowy | 
wpływ na końco- 
wą ocenę jakości 


CEELELIG | | 


o 
> 
> 
EJ 
z 
< 
n 


 Kdifiputer-=fsfv] 
IE 
A h LS 47001 


| 

| |--© Proste kolory- 
styczne oznaczenie 
rubryk pomaga 
szybko odnaleźć 
szukane działy 


Skala ocen Cena/Jakość 
celująca > poniżej 10 
bardzo dobra =p od 10 do 20 
dobra => 0d20,01 do 30 
= 0d30,01do 40 | 
| , | 
i zę i ae 


| dostateczna 


Nasi eksperci nie stosują 
taryfy ulgowej. Każda gra 


JEskoceniana wnikliwie 
obiektywnie 


pod kątem technicznym 
oraz artystycznym. 
Zakres gry. Sprawdzamy, czy 
założenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. Waż- 
na jest też możliwość kiero- 
wania różnymi postaciami. 
Punkty dodatnie/ujemne. Za 
cechy nietypowe, nie ujęte 
w standardowej tabeli przy- 
znajemy dodatkowe punkty 
premiujące lub karzące. 
Współczynnik Cena/Jakość. Pa- 
rametr ten mówi wprost, co 
dostajemy za swoje pienią- 
dze. Gry mierne i niedosta- 
teczne oceniane są według 
zaostrzonej skali. 

Tabelę wyników zamyka Ce- 

na dystrybutora. Ponadto 

co miesiąc GRY szukają 

atrakcyjnych ofert i podają 

najniższą znalezioną cenę. 
© Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ce- 
nowe — efekt naszych poszu- 
kiwań w wielu sklepach. 

Nowością jest porównanie 
ocen.W tej tabeli sprawdzamy, 
jakie oceny otrzymała dana 
gra w różnych polskich czaso- 
pismach. Tę usługę oferujemy 
jako jedyni w Polsce! 

W rubryce Najlepsze na ryn- 
ku przedstawiamy listę gier, 
które w naszych testach otrzy- 
mały najwyższe oceny. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy ogłaszz- 
ne przez polskich wydawcow 
terminy ukazywania się g'=" 
w naszym kraju. 

D Jesteśmy dumni z nasze 
płyty CD-ROM. Pełne wersje 
i dema łatwo się instaluje 
dzięki przejrzystemu menu 
Potrzeba tylko komputera 
z Windows 95/98. Nasze pełne 
wersje gier zawsze są w pol- 
skiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na telefony pod 
numerem (022) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. | 
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ZAMÓW DETALICZNIE - SPRZEDAŻ WYSY 
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- TERMIN DOSTARCZENIA 3-5 DNI ROBOCZYCH 
- DO PACZKI DOLICZAMY 5 ZŁ KOSZTA PRZESYŁKI 
- PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
- CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


FIRMA WYSŁKOWA PLAY 


SPRZEDAŻ DETALICZNA 1 HURTOWA - WYSOKIE RABATY 
KLEP WARSZAWA UL.POTOCKA 14 PAW.3 PON.-PIĄT. 10.00-17.00 


L/ 


| podkładka GRATIS e 


| przy zamówieniach powyżej 160zł * 


Te (02) 832-54-30 ©— 


AMÓWIENIA DETALICZNE : TEL.(022) 832-54-31 FAX (022) 833-39-61 
e-mail playQplay.com.pl, ZAMÓWIENIA HURTOWE TEL(022) 832-54-31 


www.play.com.pl © 


PRZEZ INTERNET - TANIEJ 


| GORKY 17 GRATIS © 


(| dotyczy pierwszych 500 zamówień. 
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NEED FOR SPEED 4 
C8:C TIBERIAN SUN 


FIFA 2000 


TOMB RAIDER 5_| 


GIGANCI 2000 


[TIGER WOODS 2000 


FIFA 20 


GIGANCI 2000 


Paca: 


ZEUS PAN OLIMPU 


COMMANDOS 2 


(0-22)832-54-30 


DEMISE | EVIL ISLANDS 


GIGANCI 2 000 BLACK 6. WHITE 
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SACRIFICE 


GIGANCI 2000 QUAKE TEAM ARENA DELTA FORCE LAND WARRIOR 


ów (PL) 
EDYCJA (PL 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


4x4 EVOLUTION 
AGE OF WONDERS (PL 
AIRFIX DOGFIGHTER (PL 
AIRLINE TYCOON (PL 
AIRPORT INC. 
ALICE z GIA_2 
ANNO 1602 (PL ©9 GUNMA 
ATLANTIS 2 (PL HEROES 
BALDURS GATE 1 GOLD 9 4 HEROES OF MIGH a 
CEASAR III 69 HIDDEN AND DANGEROUS z L EE! C_ [PL 
CHAMPIONSHIP MANAGER 00/01 4 HOKUS POKUS RÓŻOWA PAN A q MARINE TITAN 
CIVILIZATION: CALL TO PO R - HOMEWORLD CATACLYSM E] ER PACK 11 
CRIM IĘS_ (PL 5 H O GWIAZDKOWA PRZYGODA (PL S$ PERBIK 001 
DUNE_2000 4 HUGO TROPIKALNA WYSPA LP E 8 
DUNGEO KEEPER 2 (P H O GA, AROWAN DAB(PL 
EARTHWORM JIM 30 (P 6 W D_DA 
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| | TopWare bankrutuje 


| Niemiecka firma TopWare | 
| Interactive, wydawca gier | 
| komputerowych (między | 
| innymi Earth 2150 oraz The | 
| Moon Project) ogłosiła nie- | 
| wypłacalność. Na szczęście | 
| polski wydawca TopWare | 
| jest niezależny od niemiec | 
| kiego partnera i nie zagra- | 
| ża mu bankructwo. Jak do- | 
„lopWa- | 
| re Polska w dalszym ciągu | . 
| pracuje nad grami Earth Ill | © 


I wiedziały się 


1 


| Doniesienia 


| 


ledal of Honor to najwyższe amerykańskie odznaczenie wojskowe 


Serious Sam 


Gra zręcznościowa na PC | Bogowie starożyt- 
nego Egiptu powracają z otchłani zapomnienia! 
Straszliwy Tah-Um odwiedza kolejne planety 
i morduje dla rozrywki wszystkich mieszkańców. 
Zmierza ku Ziemi, zwabiony wysłanymi przez lu- 


1 „dzi pierwszymi statkami międzygwiezdnymi. Na 


szczęście nie wszystko stracone. Dzięki maszynie 
czasu nasz bohater Sam — weteran sił specjalnych 
— przenosi się w czasy starożytne. 

W czasie gry poznajemy tajemnice dawnego 
Egiptu, walczymy z antycznymi potworami, a na- 
szym ostatecznym celem jest odnalezienie Tah- 
-Uma i zlikwidowanie go. Zabawa polega przede 
wszystkim na strzelaniu i nie mamy czasu na roz- 


| i World War III. wiązywanie łamigłówek. Ta gra spodoba się za- 
| ś równo miłośnikom strzelanin, jak i filmów fanta- 
| Co obi WIEMY stycznonaukowych takich jak Gwiezdne wrota. 

| o robieniu pizzy... Termin: wiosna 2001 r. Informacje: Play it!, 


| Od końca marca 2001 roku | 
| we wszystkich polskich re- | 
| stauracjach sieci Pizza Hut | 
| pojawią się reklamy i plaka- | 
| ty gry Pizza Connection 2. | 


| Wielbiciele pizzy na cien 
| kim lub grubym spodzi 
i będą mieli szansę na zwy: 


| cięstwo w konkursie na | 
| najlepszy przepis w grze. | 
| W restauracjach będzie też | 
| rozdawane polskie demo | 


| 


| gry Pizza Connection 2. 


honoru: Inwazja sprzymierzonych. Wymowa: m 


'Ang.Me. 


Gra zręcznościowa 


$ na PC | Medal of Ho- 


śnor, przebój z konsoli 
PlayStation, już wkrót- 
ce zostanie przeniesio- 
ny na pecety. 


w desancie pod Arn- 
hem we wrześniu 1944 
roku, w którym wsławi- 
li się polscy spadochro- 
niarze. W grze jeździmy 
czołgami, przebieramy 
się w mundur wroga, li- 


Medal of Honor: 
Allied Assault' 


wości są ponoć takie, 
jak Quake'a Ill. Nad re- 
aliami historycznymi 
czuwał Dale Dye — były 
kapitan marines, znany 
konsultant przemysłu 
rozrywkowego. 


| Ą Jako porucznik Mike 
[par ks 27 Powell wypełniamy taj-  kwidujemy hitlerow- Termin: jesień 2001 r. 
| Y. ; | ne misje w czasie dru-  cówpocichulubzcięż- Informacje: IM Group, 


| Firma Eidos zapowiada, że | 
BG kontynuacje tych | 


giej wojny światowej. 


kiej broni maszynowej. 


02-916 Warszawa, 


| dwóch Bój kal Bierzemy udział w słyn- Do wersji pecetowej ul. Okrężna 3, 
| GE A LEE | nych akcjach koman- program gry napisano — tel. (022) 6422766, 
| [c produkcją zajmują sie | dosów, w tym także od nowa. Jego możli-  www.imgroup.com.pl 


| solę PlayStation 2, zaś na- 


| wet jeśli ukażą się wersje | 
| pecetowe, będą one poże- | 


gnaniem obu serii z kom- 
| puterami osobistymi. 


Nadciąga Matrix 


| Walki, ucieczki przed agen- | 
tami oraz wirtualny świat, | 


w którym zamknięto milio- 
ny ludzi — oto gra Matrix 


na podstawie filmu pod | 
tym samym tytułem. Jego | 


twórcy sprzedali bowiem 
| prawa do produkcji gry 
| komputerowej firmie Inter- 
| play. Wiadomo, że powsta- 
| nie tyle części komputero- 
| wego Matriksa, ile filmów 
| (obecnie w Australii kręco- 


| programiści z grupy lon | 
| Storm, do których dołączy- | 
| ta załoga zlikwidowanej | 
| firmy Looking Glass Stu- | 
| dios, która stworzyła serię | 
| Thief. Ostatnio pojawiły się | 
| plotki, że obie gry zostaną | 
| wydane wyłącznie na kon- | 


I 


| ne są jednocześnie części | 
| | druga i trzecia). Gra na | 

| pewno ukaże się w wersji | 
| na PlayStation 2, nie wia- | 


dny przywódca. Wymowa: star 


33-300 Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 10, 
tel. (033) 8118729, www.play-it.pl 


375500 


OBY OCCIE AROTOLNO MATPOL LODY TOOJOPONOC X U ZOCOZOOOGNOEO UC YI Ad ANYA CO koc b „ddd 


: Kolejna batalia o przyszłość ludzkości toczy się daleko od Ziemi 


— bronimy naszych kolonii wśród gwiazd 


Star Leader" 


Gra strategiczna na PC | 
W kosmosie odkryto życie. 
Niestety obca rasa zagraża 
ludzkości. Stajemy na czele 
elitarnych oddziałów ko- 
mandosów szkolonych do 
walki z kosmitami. 

Los bezbronnych kolo- 


Gra zręcznościowa na PC | 
Biuro podróży zaprasza w podróż 
dookoła świata! W roli turystów 
występują znakomicie wyszkole- 
ni członkowie służb specjalnych. 

Na wypełnienie czeka 16 misji 
w różnych rejonach Ziemi. Global 
Operations została stworzona do 
gry w sieci: każdy gracz wciela się 
w innego członka uzbrojonego 
zespołu. Jeśli chcemy, tworzymy 


dziwiamy krajobrazy god- 
ne najsłynniejszych filmów 
fantastycznych i walczymy. 
Gdy zwyciężamy, członko- 
wie naszego oddziału 
zwiększają swoje cechy 
i umiejętności. 
Termin: jesień 2001 r. 


Global Operations' 


wraz z kolegami dwa zespoły - 
— jedni stają się terrorystami, inni 
policjantami. Jeśli zaś nie lubimy Ź 
przemocy, sterujemy lekarzem = 
naszej drużyny — wtedy wyciąga- 
my rannych spod ognia i opatru- 
jemy ich, by wrócili do bitwy. 
Termin: koniec 2001 r. lnfor- 
macje: Play it!, 33-300 Bielsko- 
-Biała, ul. Wyspiańskiego 10, tel. 
(033) 8118729, www.play-it.pl 


Ang. Poważny Sam.Wymowa: sirius sam 


a bal operejszyn 


'*Operacje o 


zasięgu światowym.W! 


| domo natomiast czy do- nistów zamieszkujących Informacje: Play it! 33-300 „<= Czasami 

|| czekamy się wydań na pe- tysiące planet zależy tylko Bielsko-Biała, ul. Wyspiań- przydają się k ASg 

| cety, Xboksa i GameCube'a. | od nas. Podróżujemy po _ skiego 10, tel. (033) mocne Wycieczka jest pełna wrażeń, ale nie 
A zagrożonych światach, po- 8118729, www.play-it.pl argumenty mamy czasu na podziwianie widoków 


412001 


*Ang. Serafin. Wymowa: serafim. Serafiny to najwyższa klasa aniołów 


wie 46. wedi owa 


5 


g. Król 


Podniebne pojedynki aniołów są malownicze. Jednak dla naszego 
bohatera to nie zabawa, lecz walka na śmierć i życie 


22200000000000000000000000000000000000000000000000000000000003000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Warrior Kings' 


$ Gra strategiczna na PC | Nasze królestwo 
5 przeżywa ciężkie czasy. Wojsko jest głodne 
ś i domaga się zapłaty, chłopi nie chcą pracować, 
£ a miasta padają łupem rozbójników. 
Rozpoczynamy walkę o utrzymanie władzy, 
wprowadzamy rządy żelaznej ręki, jednoczymy 
kaj i podbijamy sąsiednie terytoria. Warrior 
« Kings ma cechy najlepszych gier strategicz- 
8 nych: rozbudowaną ekonomię, trójwymiarową 
5 grafikę i i ogromne pola bitew, na których ście- 
* rają się wielkie armie. Nowością będzie reali- 
styczne i dopracowane zdobywanie zamków. 
Termin: lato 2001 r. Informacje: Play it!, 
33-300 Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 10, 
tel. (033) 8118729, www.play-it.pl 


Gra zręcznościowa 


Seraphim 


Gra zręcznościowa na PC | 
W niebie wybucha bunt! 

Aniołowie kłócą się i rozpo- 
czynają wielką wojnę. Tym sa- 
mym narażają się Bogu, który 
oczywiście nie puszcza im te- 
go płazem. Winnych skazuje 
na najgorszą dla aniołów karę: 
zesłanie na Ziemię. Lecz i tutaj 
waśnie nie ustają. Uskrzydlone 
stworzenia pojawiają się mię- 
dzy ludźmi: złe przypominają 
diabły, dobre zaś oglądamy 
w anielskiej postaci. 


To tylko kilka spośród pojazdów bojowych używanych w walkach ze złymi Velianami 


Echelon” 


Kierowanie aniołem to nie 
lada wyzwanie. Czekają nas 
pojedynki powietrzne niczym 
w Bitwie o Anglię i szalone 
ataki na cele naziemne.W wal- 
ce pomaga nam też magia, 
bowiem każdy z anielskich kla- 
nów dysponuje unikatowym 
zestawem zaklęć. 
=> Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: TopWare, 43-300 
Bielsko-Biała, ul. Kamińskie- 
go 19, tel. (033) 8130312, 
www.topware.pl 


18 | du, twierdząc że działalność 


nowe i inne potężne 
bronie. Walki toczą się 
też w kosmosie. Echelon 


s | tyce protestowały koncerny 
; | produkujące płyty z muzy- 


na PC | W odległej ga- 
laktyce po długotrwałej 
wojnie nastają czasy po- 
koju. Rządy obejmuje 
Gwiezdna ZĘ 
Okazuje si j 
niedobitk 


żają pokojowi w kosmo- 
sie. Ich opór należy zdła- 
wić za wszelką cenę! 

Do przywrócenia po- 
rządku w galaktyce uży- 
wamy pojazdów bojo- 
wych. Są tó odrzutowce, 


to prosta zręcznościów- 
ka — kosmiczny myśli- 
wiec bez trudu popro- 
wadzą nie tylko fani sy- 
mulatorów, ale także 


początkujący gracze. 
Termin: lato 2001 r. 


hy łowca. Wymowa: sajlent hanter 


Ę 


E 


Do walki stają rycerze, łucznicy i piechota, która 
przydaje się zwłaszcza do zdobywania zamków 


..20.000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000RERER RER RER RRRZEZERZERERZRAZRRRA RAR RR RER RR RAA REAR RER ARR R RER EG REENO 


lian zdobyły 


Silent Hunter II" 


a 


ra symulacyjna na PC | 
- Skgo najbardziej bały się 
; alianckie konwoje w czasie 
drugiej wojny światowej? Wil- 
czych stad, czyli zgrupowań fa- 
8 szystowskich okrętów pod- 
wodnych. Jednostki te, zwane 
U-bootami, jak duchy przenika- 
ły przez eskortę i zatapiały stat- 
ki transportowe. 

W grze obejmujemy do- 
wództwo na U-bootem działa- 
jącym na północnym Atlanty- 
ku. Sami dowiemy się, czy 
Ill Rzesza mogła wygrać wojnę 
dzięki okrętom podwodnym. 

Ekipa programistów pracu- 
jących nad Silent Hunter II 


zwiedziła dwa zachowane U- 
-booty, a konsultantem militar- 
nym był Erich Topp, jeden z naj- 
słynniejszych niemieckich do- 
wódców łodzi podwodnych. 
Równocześnie z Silent Hun- 
terem Il pojawi się gra Destro- 


. yer Command, w której zajmie- 


my kapitański fotel na mostku 
niszczyciela walczącego z U- 
bootami. Obie gry będą współ- 
działać w sieci. Czekamy na 
wielkie podwodne polowanie! 

Termin: czerwiec 2001 r. 
Informacje: Play it!, 33-300 
Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskie- 
go 10, tel. (033) 8118729, 
www.play-it.pl 


sne technologie i 


helikoptery 


oraz po- 
duszkowce wyposażone 
h 


lasery, torpedy proto- _ hitip://echelon.bethsoft.com 


Informacje: 


Statek handlowy w celowniku działa jest skazany na zniszczenie... 
Okręty podwodne atakują w wynurzeniu tylko bezbronne ofiary 


| Kofiputer —. ją 


4/2001 


Doniesienia 


|pez jest Xbox? | 
| Microsoftowi grozi opóź- | 
nienie debiutu superkonso- | 
| li Xbox.Firma XBox Techno- | 
logies z Florydy ogłosiła, że | 
ma prawa do nazwy Xbox | 
i nie życzy sobie, by kojarzo- | 
no ją z grami. Microsoft na- | 
brał na razie wody w usta. | 
Krążą pogłoski, że jego sze- | 
fowie obiecują firmie duże | 
| pieniądze za prawa do na- | 
zwy konsoli. Wydaje się, że | 
| rozstrzygnięcie sprawy to | 
| tylko kwestia ceny. 


Napster nielegalny 
| Federalny Sąd Apelacyjny 
w Kalifornii zakazał firmie 
Napster rozpowszechnia- 
| nia darmowych utworów 
| muzycznych za pośrednic- 
| twem internetu, uchylając | 
| wcześniejsze orzeczenie | 
sądu niższej instancji. © | 
Dzięki serwisowi interne- | 
towemu Napster użytkow- 
nicy mogli wymieniać się 
| plikami z muzyką w forma- 
| cie MP3. Przeciwko tej prak- 


| 
| 


| 
| 
| 


| 

| ką, takie jak Sony, Warner, 

| BMG, EMI i Universal. Firmy 
te skierowały pozew do są- 


| Napstera pozbawia je | 
ogromnych zysków. Trudno | 
| sięztymnie zgodzić, szkoda | 
| tylko,że te zyski osiągane są | 
| kosztem naszych kieszeni: | 
muzyka nigdy jeszcze nie | | 
była tak droga. 


Nowy stary Quake III 
Powstaje nowa wersja naj- 
słynniejszej strzelaniny 3D. 
Quake III Revolution ukaże | 
się w tym roku na PlaySta- | 
tion 2. Wedle producentów | 
będzie to rewolucja w świe- | 
cie gier. Niestety nie wia- | 
domo jeszcze, na czym ma | 
| ona polegać. Może na tym, 
| że grę pisze słynna firma 
| Bullfrog, a id Software tyl- | 
| ko się życzliwie przygląda? 
| Jeden z niewielu konkre- 
tów to informacja o cztero- 
| osobowych pojedynkach | 
na podzielonym ekranie. | 


Mistrzowie Jedi 
są wśród nas | 
Mistrzem Jedi roku 2000 | 
został 24-letni Paul Myers, | 
który pobił rekord w grze | 
Star Wars Trilogy, zdobywa- | 
jąc ponad 3 000 000 punk- | 
| tów. Paul otrzymał tytuł | 
| Mistrza Gwiezdnych wojen | 
| roku 2000 i nagrodę bur- | 
| mistrza miasta Hammond. | 


Cyberstik 
2 Air Joystick 


Oto kolejny nietypowy dżojstik — rozkładany. Je- 
go rękojeść w razie potrzeby wyjmujemy z pod- 
stawy i poruszamy nią w powietrzu. Jest ona 
przeznaczona dla graczy prawo- i leworęcznych. 
Miękkie gumowe wykończenie sprawia, że 
ten sprzęt dobrze układa się w dłoni. Cztery 
przyciski prowadzenia ognia i osiem dodatko- 
wych guzików na podstawce to nie wszystko. 
Dzięki specjalnym przyciskom łatwo przesu- 
wamy naszego bohatera w prawo lub w lewo. 
Cena: około 400 zł, Informacje: 


| tu mówimy po polsku 

| Na stronach internetowych | 
| | firmy Electronic Arts, naj- | 
| większego światowego | 
wydawcy gier, znajdujemy | 
| polskie teksty! Spolszczone | 
| zostały między innymi | 
| podstrony o grach FIFA | 

2001 (fifa2001.ea.com), | 
| Emperor: Battle of Dune | 
|(westwood.ea.com/ 
| games/emperor/polish) | 


' Ang. Oddział Wolność. Wymowa: fridom fors 


| oraz Theme Park Inc (pod | www.xgaming.com 
| adresem europe.ea.com/tpi | 

| klikamy na menu Select | Rękojeść tego 

| Language i wybieramy | dżojstika działa 


| Polski). |. Jak każdy prawdziwy superbohater, latamy nad ulicami i polujemy na czarne charaktery także po 
| cieszą się, że świa- | : odłączeniu jej 
| towy gigant stara się obsłu- | Free d om Fo rce od podstawki 


| | Electronic Arts: | 
a 
| 


| giwać polskich graczy tak | 
| samo, jak klientów z innych | 


i 
| krajów. Szkoda tylko, że na Superludzie są wśród nas! sie rzeczywistym, ale Informacje: 
| razie robi to niedbale: po- | Przybysze z kosmosu niekiedy zatrzymujemy  wwwzirrationalgames.com 
| ziom tłumaczenia tekstów |  zrzucają na Nowy Jork akcję. Nasza drużyna ć 
| jest niski i pełno w nich nie- | substancję zwaną Ener- rozwija swoje moce, wy- Nasza siła 2 
|zręcznych sformułowań. | gia X. Dzięki niej ludzie  konując kolejne zadania. zadziwi 
| zyskują nadnaturalne Gra ma nastrój kla-  SUPEr- 


mają nadzieję, że się | 
|to poprawi i przyznają | 
| należny Wzlot tej godnej | 
| pochwły inicjatywie. | 


(RZ ———— 
Nie poskaczemy 
Rzesze miłośników Adama | 
Małysza odwiedzają skle- | 
py, poszukując gry sporto- 
wej,w której byłaby konku- | 
rencja skoków narciarskich. | 
Pytanie „Czy jest jakaś gra | 
o skakaniu?” zdominowało | 
na pewien czas interneto- | 
we dyskusje. Po sukcesach | 
Adama Małysza nikogo nie | 
zaskoczyła ta gorączka. | 
Nikogo z wyjątkiem... 
polskich wydawców gier. 
Żaden z nich nie zapropo- 
nował nam upragnionej | 
rozrywki i żaden nie ma 
takich planów. A przecież 
są niezłe gry o skakaniu, na 
przykład wydana w Niem- 
czech RTL Skispringen. | 
nie dziwi marna | 
| kondycja naszego rynku, | 
skoro żaden wydawca nie | 
| wykorzystał tak oczywistej | 
| szansy do zarobienia pie- 
| | niędzy. Ewidentny upadek! | 


ONA CZASIEĆ 


| Ostatnie zwody braci mniej- 
| szych © PLAY gra jak trzeba 
| © Masakra na newsach 


| ENAKWASIECO 


| Tydzień pełen przykrych | | 
| nowin Muzyk zwiał z J 
| | dachu Starszy brat sika | 


nam do mleka 


»la bitwy. Wymowa: łan mast fol: betlgrałnds 


Ang.Jeden musi 


Gra fabularna na PC | 


moce. Natychmiast reali- 
zują swoje ukryte marze- 
nia: próbują zdobyć wła- 
dzę, obrabować bank lub 
wywołać wojnę świato- 
wą. Tylko nieliczni — 
w tym nasz bohater — 


Walka toczy się w cza- 


sycznych _ komiksów, 
w których co 15 minut 
ludzkość staje na kra- 
wędzi zagłady. Świat 

gry rządzi się prosty- 


Termin: koniec 2001 r. 


używają swych mocy do 
powstrzymania zła. 


mi prawami, a do- 4 
bro i zło są wy- JE 
raźnie  od- PLA 


dzielone. A... 


Gra symulacyjna na PC | Sy- 
mulatory pociągów to rzadkość. 
Tym ciekawiej zapowiada się no- 
wa gra z Microsoftu. 

Na sygnał do odjazdu czekają 
muzealne parowozy i nowocze- 
sne maszyny osiągające prędko- 
ści ponad 200 kilometrów na go- 
dzinę. Do przejechania mamy 
600 kilometrów torów. Na każ- 


dym odcinku wykonujemy inne 
zadania. czekają na ten nie- 
typowy symulator, są bowiem 
ciekawe, jaka będzie kara za 
opóźnienie o 120 minut. 
Termin: wiosna 2001 I. 
Informacje: APN Promise, 
00-108 Warszawa, 
ul. Zielna 39, tel. (022) 
8264015 www.promise.pl 


One Must Fall: 
Battlegrounds' 


Gra zręcznościowa na PC | 
W świecie przyszłości ludzie 
rozstrzygają spory, organizu- 
jąc walki robotów. 

Każdy przeciwnik wysta- 
wia swojego mechanicznego 
wojownika, a następnie kie- 
ruje jego ruchami. My też 
spróbujemy swych sił w ta- 
kich starciach. 

Za każdą wygraną walkę 
dostajemy pieniądze, które 
wydajemy na opancerzenie 
lub nowocześniejszego robo- 
ta. Walczymy na jednej 
z ośmiu aren: w mieście, pu- 


łapce pełnej ostrzy, elektrow- 
ni, kanionie, na szczycie góry 
lodowej, na wierzchołku wul- 
kanu, we wnętrzu stacji ko- 
smicznej i na pustyni. Wszyst- 
kie plansze pozwalają na ru- 
chy w trzech wymiarach, co 
przydaje się w walce z kilko- 
ma przeciwnikami. 

One Must Fall: Battle- 
grounds to kontynuacja jed- 
nej z pierwszych pecetowych 
bijatyk wydanej 10 lat temu. 

Termin: wiosna 2002 r. 
Informacje: www.diversions- 
entertainment.com 
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Microsoft Train Simulator" 


* Ang. Symulator pociągu z Microsoftu 
Wymowa: majkrosoft trejn simiulejtor 
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' Ang.Wyspy zła: Przekleństwo zagubionej duszy. Wymowa: iwil ajlends: kers of de lost soul 


Mamy do wyboru 56 drużyn 
z ekstraklasy, | ligi i obydwu 
grup Il ligi (ich nazwy są prze- 
kręcone). Jako menadżer dru- 
żyny koszykarzy wyszukujemy 
zawodników, ustalamy skład 
drużyny, taktykę w obronie, 


Gra fabularna na PC | Budzimy się z bólem 
głowy w zaklętej krainie za siedmioma morzami. 
Wszystko byłoby jasne, gdybyśmy pamiętali, kim 
tak naprawdę jesteśmy! 


Sklepy oferują wiele przedmiotów. Ubieramy naszą postać od stóp do 
głów i wyposażamy w mordercze uzbrojenie. Niestety ceny są astro- 
nomiczne i początkowo nie stać nas na większość towarów 


Gra sportowa na PC | Zwycięstwo w polskiej 
lidze koszykówki i w europejskich pucharach jest 
w naszym zasięgu — jeśli wystarczy nam cierpliwości 


ataku oraz treningi. Dbamy o fi- 
nanse — zarabiamy pieniądze 
na reklamach lub pożyczamy 
w banku. 


Gra jest niedopracowana. Gdy 
przewijamy listę lig, klikamy 
na przycisk ze 
strzałką w górę, 
a nie w dół. Co 15 
minut gra zgła- 
sza błąd i wycho- 
dzi do Windows. 
To skandal! Czy 


Głównym źródłem 
naszych 
dochodów są 
reklamy 


Nasz bohater Zak budzi się po- 
śród ruin w nieznanej krainie. 
Nic nie pamięta — wie tylko, że 
w cały ten ambaras zamiesza- 
ny jest mały smok i jakiś czaro- 
dziej. W czasie gry powoli od- 
krywamy jego przeszłość. 


Evil Islands 


INFORMACJE O PRODUKCIE ą 
Producent Ravensburger Prognoza: 
Polski dystrybutor CODA I 
Data wydania marzec 2001 

Przypuszczalna cena 99 zł i 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 05/98/Me/2000 3 

Wymagania sprzętowe — PII 300/64 MB RAM 

Obsługa akceleratorów — jest 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność celująca 


„Sedlak 


nikt nie uruchomił Koszykówka 
Managera przed wprowadze- 
niem do sprzedaży?! 


Koszykówka Manager 2001 
przeznaczony jest dla miłośni- 
ków tego sportu, którzy dbają 
o realia,a jednocześnie lubią ła- 
twą rozgrywkę. Niestety jeśli 
nie mamy łatki dostępnej w in- 


ternecie pod _ adresem 
www.marksoft.com.pl/lat- 
ki/P1-0-0-1.zip, lepiej w ogóle 
nie uruchamiajmy tej gry! 3 


| Koiputer = 


4/2001 


brak 


Troll należy do najgroźniejszych 
przeciwników. Jest odporny na 
ciosy, więc traktujemy go „" 


Evil ró Ra grą fabular- 
ną z elementami strategii. Pla- 
nujemy walki, wydajemy roz- 
kazy drużynie i walczymy, ale 
też rozmawiamy z napotkany- 
mi postaciami. Za wykonane 
zadania dostajemy punkty do- 
świadczenia i podnosimy ce- 
chy bohaterów. 


Trójwymiarowa grafika jest 
piękna.Po lasach biegają zwie- 
rzęta, dzień chyli się ku wieczo- 
rowi i zapada noc, pada deszcz, 
kłębi się mgła... 

Prosty system obsługi ka- 
mery pozwala nam oglądać 
akcję gry z lotu ptaka i w ciągu 
sekundy przybliżyć obraz tak, 
że widzimy nawet czerwone 
oczy atakujących nas gobli- 
nów. Gdy w trakcie walki wci- 
skamy spację, zatrzymujemy 
upływ czasu. Teraz spokojnie 
wydajemy rozkazy, rzucamy 
czary i używamy przedmio- 
tów. Dramatyzm akcji podkre- 
ślają doskonałe efekty dźwię- 
kowe i świetna muzyka. 


Evil Islands to znakomita gra 
fabularna dla zaawansowa- 
nych i początkujących. Fabuła 
jest ciekawa i dopracowana. 
Ruszajmy dowiedzieć się, kim 
jest nasz bohater, bo świat 
czeka na ratunek! Wydawca 
zapowiada, że gra ukaże się 
w polskiej wersji. 


Koszykówka Manager 2001 | = 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent M Group 

Polski dystrybutor MarkSoft 

Data wydania już jest 

Cena 99 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania systemowe Pl 233/32 MB 
Obsługa akceleratorów _ brak 

Tryb wieloosobowy brak 

WYNKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie niestabilne 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY 
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Gra strategiczna na PC | Dyktator jest Wielkim 


Ojcem Narodu i Słońcem 


Republiki. Kochają go 


wszyscy obywatele, a kto nie kocha, ten... ma 
kłopoty. Rządząc tropikalną republiką, nie mamy 
czasu na zabawę w kotka i myszkę z opozycją! 


- TREŚĆ GRY _ 


Obejmujemy władzę w małym 
państewku na Morzu Karaib- 
skim. Zanim zaczniemy rzą- 
dzić, określamy nasze pocho- 
dzenie społeczne, sposób doj- 
ścia do władzy, zalety i wady. 
Te cechy mają duży wpływ na 
naszą późniejszą działalność. 
Decydujemy, czy nasze pań- 
stwo będzie zarabiać na rol- 
nictwie, turystyce czy przemy- 
śle. Wybór jednej z tych dróg 
rozwoju wyklucza inne — ża- 
den turysta nie zechce przyje- 
chać na wczasy do hotelu 
znajdującego się wśród kopalń 
i zakładów przemysłowych. 
Budujemy kasyna gry, luksuso- 


we hotele, farmy, fabryki cygar 
i konserw. Kontrolujemy także 
media. Gdy gospodarka się 
rozwija, ludność wyspy chwali 
nasze dobre rządy. 

Jak każdy rasowy dyktator 
wierzymy, że zadowolony na- 
ród nie myśli o wolności. Dla- 
tego budujemy miejsca roz- 
rywki, zapewniamy ludności 
dostęp do nauki, służby zdro- 
wia i miejsc kultu religijnego. 

Wpływ na życie kraju wy- 
wieramy, wydając dekrety. Ich 
następstwa są poważne i za- 
skakujące. Na przykład dekret 
Kurczak w każdym garnku po- 
woduje wzrost przyrostu natu- 
ralnego. Gdy nawiązujemy kon- 
takty ze Stanami Zjednoczony- 


mi, przyjeżdżają do nas bogaci 
amerykańscy turyści. 

Wśród dekretów rozpozna- 
jemy różne pomysły dyktato- 
rów z całego świata, między in- 
nymi rewolucję kulturalną i ze- 
zwolenie na budowę bazy woj- 
skowej mocarstwa, z którym 
mamy dobre kontakty — na 
przykład amerykańskiej lub ra- 
dzieckiej. 


Tropico wykorzystuje program 
gry Railroad Tycoon 2. Grafika 
jest ładna, ale jej jakość znacz- 
nie się pogarsza, gdy przybli- 
żamy obraz. We wczesnej wer- 
sji roboczej, którą testowały 
GRY, nie było jeszcze dźwięku. 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


Czym stanie się nasza tropikalna 
wysepka? 52. stanem USA 
czy może 17. republiką ZSRR? 


Gdy klikamy na sylwetki mieszkańców wyspy, pojawia się ramka ze 
szczegółowymi informacjami na temat danej osoby 


emigrację, a podwyżki płac 
skłaniają ludność do podjęcia 
pracy. Jeśli nasze rządy są źle 
oceniane, ludzie zaczynają po- 
pierać komunistów. 


WERDYKT 


pico zapowiada się obiecu- 
e zasady gry i orygi- 
pomysł sprawiają, że 
długie godziny zarzą- 


| 
: 


PopTop Software 


gra zostanie dopracowana, 
z pewnością warto będzie w 
nią zagrać. Zwłaszcza że ma się 
ukazać w polskiej wersji. 


Nauczycielki 
podnoszą 
poziom ; 
wyształcenia 
ludności 


ALSAĄAL1INIiW 


Lam 


chatach, a my, jak każdy prawdziwy dyktator — w pałacu 


Na początku gry obywatele naszej republiki mieszkają w nędznych 


Polski dystrybutor 
Data wydania 
Przypuszczalna cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratorów 


Play it! 

kwiecień 2001 
99 zł 

PC Win 95/98/Me 
P266/32 MB 
brak 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 
Po. TFORMY 


średni 
bezproblemowa 
niestabilne w wersji beta | 
wysoka i 
brak 


4/2001 


Age of Sail Il | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Akella 

Polski dystrybutor Play it! 

Data wydania już jest 

Cena 159 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _ P200/32 MB 
Obsługa akceleratora jest 

Tryb wieloosobowy w sieci dla 32 graczy 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


= 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


' dostateczna | 
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'Ang. Wiek żeglugi. Wymowa: ejdż of seil 


Gra strategiczna 
na PC | Dowodzimy 
flotą okrętów żaglo- 
wych uzbrojonych 
w dziesiątki dział. 
Wróg na horyzoncie! 


TRESC GRY 


Wstępujemy na pokłady naj- 
sławniejszych okrętów wojen- 
nych świata. Dowodzimy bry- 
tyjską, francuską lub amery- 


33 | 
| 


| Ć 
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Gra zręcznościowa na PC | Oto posępna historia 


| Res 
_ IZD=L 


o trójce wrogich sobie bohaterów, którzy łączą 


siły w walce ze złem 


= 


ION: 
- TREŚĆ GRY 


Gramy trojgiem postaci, z któ- 
rych każda dysponuje innymi 
ciosami i wymaga od nas inne- 
go stylu gry. Półdemon Dome- 
nicus to skrytobójca, Gau jest 
wojownikiem, a Daiko posługu- 
je się czarami. Fabuła Resurrec- 
tion jest skomplikowana. Po- 
czątkowo walczymy dla złego 
Zakonu, ale później przeciwsta- 
wiamy się tej organizacji. 


Grafika prezentuje się fatalnie. 
Gdy podczas ruchu perspekty- 
wa zmienia się nieprawidło- 


Kdffiputerr"r"Qv7 
JI | 4/2001 


Dwieście lat temu główną formacją bojową był szyk liniowy, w którym 


>Ałków8 1ACx | 


okręty płynęły równolegle do siebie i ostrzeliwały się z dział burtowych 


kańską eskadrą wojenną w la- 
tach 1775-1812. Wybieramy 
jeden ze stu scenariuszy lub 
jedną z dwóch głównych kam- 
panii. Składają się one z misji, 
w których obejmujemy dowo- 
dzenie raz po jednej, raz po 
drugiej stronie konfliktu. 

Na początku zabawy wy- 
bieramy państwo, pod którego 
banderą będziemy pływać, 
i misję, którą wykonamy. Do- 
stajemy kilka okrętów i ląduje- 
my w samym środku walki. Gra 
toczy się w czasie rzeczywi- 
stym i nie mamy czasu na 
przemyślenia.  Formujemy 
i utrzymujemy szyk eskadry 
oraz manewrujemy jednostka- 
mi w taki sposób, by salwy bu- 
rtowe zadawały jak najwięk- 
sze straty okrętom wroga. 


- TECHNIKALIA - 


Age of Sail prezentuje najważ- 
niejsze morskie starcia z prze- 
łomu XVIII i XIX wieku. Rozgry- 
wamy na przykład bitwę pod 
Trafalgarem albo obronę 


Kopenhagi. Dowodzimy ponad 
2000 historycznych okrętów 
z jedenastu krajów, wśród któ- 
rych znajdują się takie sławy, 
jak na przykład Victory admira- 
ła Horatia Nelsona. 

Największym atutem Age of 
Sail Il są piękne bitwy przed- 
stawione za pomocą trójwy- 
miarowej grafiki. W czasie wal- 
ki dowolnie przybliżamy i ob- 
racamy kamerę. 


Age of Sail Il, choć poprawiony 
w stosunku do pierwszej czę- 
ści, jest przeciętną grą. GRON 

podoba się zwłaszcza popra- 
wiona grafika. Niestety kampa- 
nie są niedopracowane: w każ- 
dym z tworzących je scenariu- 
szy komputer z góry przydziela 
nam statki i zmienia stronę 
konfliktu, po której występuje- 
my. Przed bitwą nie mamy na- 
wet czasu na ustawienie naszej 
floty. Dlatego Age of Sail Il to 
raczej symulator bitew niż 
morska gra strategiczna. "i 


wo, obraz faluje, co wrażliwych 
graczy może  przyprawiać 
o nudności. Irytuje też brak 
mówionych dialogów: ich 
treść jest tylko wyświetlana na 
dole ekranu. Gra ukaże się 
w polskiej wersji. 


Resurrection | 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Dinamic/Nebula 
Polski dystrybutor TopWare 
Data wydania kwiecień 2001 
Przypuszczalna cena 79zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _ P200 MMX/32 MB 


Obsługa akceleratora jest 
Tryb wieloosobowy w sieci jest 


Pomysł przedstawienia historii 
trzech wrogich postaci jest cie- 
kawy, ale wykonanie — fatalne. 
Resurrection to typowa nisko- 
budżetowa produkcja. | 


WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie problematyczne 
Grywalność mierna 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


ALS3LINIW 


Gra strategiczna TREŚĆ GRY 


naPC | Skłócone frakcje Seria gier strategicznych Bat- 


znów walczą o planetę tle Isle przenosi nas w przy- 
Chronos. Na małych szłość, w A te korpo- Mrddamied 

racje i niezależne rządy toczą [Hm wojennych, Wytuiarzana, 
wysepkach rozpoczyna wojny o surowce przemysło- Ę -przez niie'enetgla nape 
zka . we. Czwarta część rozgrywa 
się wielka wojna się po zakończeniu wielkich b przemyżęj 


konfliktów. 


Grupa fanatyków z orga- planety Chromos, zwani Hall- - 


*Ang.Wyspa bitew:Wojna o Andozję. Wymowa: batyl ajl: de andosja łor 


Wspomagani nizacji Children of Haris (po wa, jednoczą się, by powstrzy- 
nowoczesną angielsku: Dzieci Harisa) obej- mać zapędy Dzieci Harisa. Od * 
techniką muje władzę na planecie Chro- nas zależy, którą stronę poprze- 
weterani mos. To bractwo religijne pro- _ myw tym konflikcie. 

wojenni dukuje narkotyk Andosia, który 

Hallwa ciągle Su ludzi bezwolnymi 


marionetka- 
mi w jego Gra zawiera ponad czterdzie- 
rękach. ści misji podzielonych na dwie 
Miesz- kampanie. Decydujemy, do 
kańcy której ze stron chcemy się 
przyłączyć i wykonujemy zle- 
cane przez sztab misje. 

Pole bitwy we wcześniej- 
szych grach z serii Battle Isle 
przypominało dwuwymiarową 
mapę.W najnowszej części śro- 
dowisko gry jest trójwymiaro- cje i produkujemy jednostki Zajmujemy kolejne wyspy, za- 
we. Plansze, na których toczą w czasie rzeczywistym, ale  kładamy nowe bazy i kopalnie. 
_ się zmagania, obracamy i przy- wojska przemieszczamy w tu- Na uwagę zasługuje wyko- 
bliżamy, zaś każdej jednostce rach. Podczas gdy my stawia-  nywana przez orkiestrę symfo- 
lub budowli przyglądamy się my budowle, inwestujemy  niczną muzyka podkreślająca 
|  zdowolnej perspektywy. w naukowców i nowe techno-  dramatyzm wydarzeń. 

W grze zastosowano intu- _ logie, przeciwnik przemieszcza 
icyjny system sterowania za swoje oddziały. Gdy my wyda- 
pomocą myszki i klawiatury. jemy rozkazy wojskom, nasz 
Dzięki niemu sprawnie dowo- wróg zarządza swoją bazą. Na Zmagania na planecie Chro- 
dzimy wojskami i zarządzamy budowanie mamy ściśle okre- mos jeszcze nigdy nie były tak 
produkcją w centrach przemy- _ ślony limit czasu. Gdy go wy- _ pasjonujące. Dymiące fabryki, 


służą w armii 


Wojna toczy się na wyspach rozrzuconych po oceanach 


słov nych. Skróty klawiaturow: 


czerpiemy, poruszamy jednost- 


ki i dowodzimy nimi w bitwie 


Na Chromosie dominują oce- 
any, więc walka polega na 
przerzucaniu jak największych 
sił na statkach desantowych. 


bulgoczące kotły w hutach 
i lądujące na plażach oddziały 
desantowe tworzą fascynują- 
; atmosferę. Nowy sposób 
prezentacji rozgrywki podnosi 
grywalność, choć sprawia, że 
wymagania sprzętowe gry są 
wysokie. Czekamy na zapo- 
wiadaną polską wersję! 


Battle Isle: The Andosia War 58) 
INFORMACJE O PRODUKCIE ' 
Producent Blue Byte 

Polski dystrybutor: CD Projekt 


Data wydania 
Cena 99zł 
PLATFORMA I SYSTEM 


Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


już na rynku 


PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PIl 300/64 MB 


bardzo dobra 


Gra strategiczna na PC | Stajemy na czele 
jednego z trzech plemion i przeciwstawiamy się 
złowrogiemu Morbusowi. Jednak losy wojny 
rozstrzygają nie żołnierze, ale pracujący w pocie 
czoła górnicy i świniopasy 


"TREŚĆ GRY 
Za spiskowanie przeciw 


Wszechwładnemu mroczny 
bóg Morbus zostaje wypę- 


_ dzony z boskiej krainy na Zie- 


mię. Dla ponurego zesłańca 
nasza rozkwitająca bujną ro- 
ślinnością planeta jest pie- 
kłem. Przy pomocy szkarad- 
nego ogrodnika chce więc 
unicestwić wszystko, co zielo- 
ne. Ohydny sługa rozsiewa 


niszczycielskie nasiona, a po 
jego przejściu zielone łąki 
i pola stają się martwą, wy- 
schniętą krainą. 

Na tych spustoszonych zie- 
miach wyrastają plantacje 
bladych purchawek uprawia- 
nych przez niewolników. Ma- 
giczne zarodniki purchawek 
trafiają do Mrocznej Cytadeli, 
gdzie Morbus za pomocą ma- 
szyn tworzy swoje sługi: lu- 
dzi-cienie, którzy nękają na- 


jazdami spokojnych miesz- 
kańców wiosek i niszczą 
wszystko na swej drodze. 

Potęga sił ciemności wzra- 
sta w miarę, jak Morbus nisz- 
czy coraz więcej ziemi. Dlate- 
go gdy zaczynamy grę, naj- 
pierw rozwijamy nasze osie- 
dle, a potem wysyłamy 
ogrodników, dzięki którym 
spustoszona kraina znów się 
zazielenia. Dopiero na końcu 
niszczymy główną siedzibę 
Mrocznej Rasy. 

The Settlers IV to gra 
strategiczna, w której 
kierujemy rozwojem 
niewielkiej osady. 
Najpierw gromadzi- 
my podstawowe ma- 
teriały, z których ro- 


$> 


botnicy wznoszą budynki 
produkcyjne. 

Dobra wytwarzane w jed- 
nym warsztacie są surowcem 
dla innego. Na przykład ze- 
brane przez rolnika zboże tra- 
fia do młyna, a stąd jako mą- 
ka wędruje do piekarni. Tutaj 
z mąki i wody piekarz wypie- 
ka chleb. System transportu 
działa sprawnie, gdy wszyst- 
kie ważne budynki stoją bli- 
sko siebie i tragarze 
nie muszą daleko 


G 


Zm LI 


jerwsza część The Set- 
tlers powstała w 1994 
roku. Nowatorski pomysł 
zachwycił miłośników gier 
strategicznych na całym świe- 
cie. Kolejna część, która uka- 
zała się rok później, miała po- 
prawioną grafikę i sterowa- 
nie. Dodano handel morski 
i kilka nowych domków. 
Osadnicy podzielili się na 
cztery plemiona, ale różnice 
między nimi ograniczały się 
do wyglądu budynków. Wię- 
cej informacji o tych dwóch 
grach przedstawiamy w te- 
stach na stronach 40 i 41. 

W roku 1998 poznaliśmy 
kolejne, zmienione nie do po- 
znania pokolenie osadników. 
W The Settlers Ill bezpośred- 
nio dowodzimy żołnierzami, 
a wszyscy osadnicy swobo- 
dnie poruszają się po mapie 


(wcześniej maszerowali 


wyłącznie po wyznaczonych 
drogach). Tym razem zarzą- 
dzamy osiedlem Rzymian, 
Azjatów lub Egipcjan. Wyda- 
ny w roku 1999 dodatek 
Amazonki wprowadził do gry 


plemię wojowniczych kobiet 
i kilka ciekawych pomysłów, 
na przykład wykradających 
surowce złodziei. Był to 
jednak tylko przedsmak tego, 
co firma Blue Byte szykowała 
dla nas w The Settlers IV. 


FE | 


5 REWESA ZE Le a 
Kolejnym krokiem jest zdobycie jedzenia. Wypiek chleba 


ku wybiera- 
my jedną 
N| z trzech ras. 
| Mimo że 


4 wznoszone 
przez każde 
J plemię budyn- 
ki wyglądają 
inaczej, strate- 
gia rozwoju 
jest podobna 


i hodowla zwierząt przynoszą dobre efekty, ale trwają długo. Na 


szczęście myśliwy i rybak e szybko dostarczają gotowe produkty 


runa 


eretia Ffatryarza 


rzystywana przez 
kilku odbiorców. 
Dlatego ustalamy, 
jak należy podzielić 
surowce. Układ za- 
leżności jest skom- 
plikowany i każdy 
popełniony błąd po 
pewnym czasie od- 
bija się na funkcjo- 
nowaniu państwa 


Część materia- 
łów jest wyko- 


są 


= = Górnicy 
: ciężko pra- 
cują i dlatego 
potrzebują 
dużo żywno- 
ści. Każdy 
znich ma 
„_ ulubioną 
potrawę, która 
skłania go do 
wydajniejszej 
Wysyłamy geologów «b w góry, aby szukalizłóż | pracy. Wydo- 
surowców. Znaleziska zaznaczane są bytą rudę 2— 
drewnianymi tabliczkami ©. Dzięki temu wiemy, oczyszczamy 
gdzie zbudować kopalnię w hucie 
EE" Ę Ostatecznym Podstawę armii 
3 produktem stanowią ryce- 
jest uzbrojenie rze © iłuczni- 
©] pozwalające po- — cy (A prowadzeni 
* | woływaćosadni- _ przez wyszkolo- 
| ków do wojska. nych dowód- 
>>| Imwięcej złota ców ©.Czasem | 
| wydajemy na wojaków wspierają Ę 
| wyszkolenie kapłani ©. Każda 
f| żołnierzy, tym rasa ma swoją jed- 
Ś lepiej sprawują nostkę specjalną. 
j się oni na polu U Rzymian jest to 
=) walki medyk © 


Zaczynając misję, mamy niewielki zapas 
materiałów budowlanych i surowców £- 
oraz kilkunastu pracowników ©. Czasami w naszej 
wiosce stoją już podstawowe zabudowania 


nosić towarów. Pamiętamy, że 
jeśli brakuje jakiegoś surowca, 
ustaje produkcja dóbr, które 
z niego powstają. 

Wydawanie rozkazów dużej 
liczbie osadników stanowiłoby 
problem. Na szczęście wielu 
naszych podopiecznych do- 
brze wie, co należy do ich obo- 
wiązków. Jeśli na przykład bu- 
dujemy tartak, cieśla sam zbie- 
ra narzędzia i bez zwłoki roz- 
poczyna pracę. Do nas należy 
przede wszystkim zapewnie- 
nie prawidłowego przepływu 
towarów i surowców. 

Odrębną grupą osadników 
są specjaliści, którym wydaje- 
my bezpośrednie rozkazy. To 
między innymi pionierzy, geo- 
logowie, ogrodnicy, złodzieje 
oraz żołnierze. 

Aby osiągnąć sukces, rozbu- 
dowujemy naszą wioskę tak, 
by wszyscy osadnicy mieli za- 
jęcie, a towary nie zalegały 
w magazynach. W razie po- 


Przystępujemy do rozbudowy osady. Po wyrów- 
- naniu terenu © tragarze przynoszą materiały ©. 
Podstawowe surowce to drewno i kamień. Brak 
któregoś z nich wstrzymuje rozwój wioski 


trzeby wstrzymujemy prace 
w danym warsztacie, a nawet 
likwidujemy go. 

Jeśli nasze państwo jest po- 
tężne, jego armia staje się sil- 
na. Aby zachęcić żołnierzy do 
większego poświęcenia na po- 
lu bitwy, gromadzimy złoto 
i wznosimy ozdobne budynki, 
takie jak łuki triumfalne czy 
monumenty. 

Sprawna armia jest nam 
potrzebna nie tylko do obrony 
osady, ale również do przej- 
mowania osiedli nieprzyjacie- 
la. Co prawda do osiągnięcia 
sukcesu najważniejszy jest 
rozwój wioski, jednak w więk- 
szości scenariuszy naszym 
zadaniem jest pokonanie wy- 
znaczonych przeciwników. 

Czasami napotykamy ple- 
miona, z którymi nie toczymy 
wojny, a nawet zawieramy 
przymierze. Powinniśmy jed- 
nak pamiętać, że sojusznicy 
także rozbudowują osadę i na 


ogół zajmują właśnie te tere- 
ny, których potrzebujemy do 
rozwoju swojego siedliska. 


Inteligencja  komputero- 
wych przeciwników jest prze- 
ciętna. Czasami napastnicy 


Wojna Ekonomiczna: Gracze 


| SEZOKGOE, Swobodne 
Osadnicy należą do jednej postępują rozsądnie — starają 4 | SĘ x 

z trzech ras. W zależności od się ominąć silnie bronione maca ję aka ed as 
scenariusza pod nasze do- przez nas miejsca i atakują enki 2 ie ję ktoz o dzi oł a 
wództwo trafiają Rzymianie, słabe wieże. Jednak już za ań a dóbr A Pora ) 
Majowie lub Wikingowie. Na- chwilę nie reagują, gdy płynie- dka Zma- _ Settlefest: Hoa ię k | 
rody te różnią się wyglądem my samotnym okrętem wo- wa ae wad zwan ak ia 
i drobnymi elementami wpły- jennym wzdłuż ich brzegu „A — ni 5 s ae em śię ach 
wającymi na ich rozwój. Azte- i bezkarnie obracamy w gruzy ranę W at asi hi 
kowie do budowy wykorzy- umocnienia. ń » dw ć dwocić e ] 
stują przede wszystkim ka- Głównym wątkiem podsta- Ź jak cą Lista Rankingowa: Grając 
mień, Wikingowie drewno, M 2, yaropani je przeciwe z : nialsze osiedle. _ gromadzimy punkty wyznacza- 
>< usg ae Aaa A o RE The Settlers IV oferuje nam Współpraca: Razem z przyja: _ jące naszą pozycję na listach | 
wych sobie budynków ijedno- _ my jeszcze do doooadiiah sześć trybów zabawy na specjal- — ciółmi staramy się zniszczyć siły publikowanych na stronach | 
stek. Na przykład grającWikin- kampanię składającą się nie przygotowanych mapach. komputera. Plansze są tak BBGC (Blue Byte Game Channel 
gami stawiamy wypalarnię _ z trzech misji dla e ią Konflikt: Pokonujemy wszyst- _ zaprojektowane, że tylko - www.bluebyte.net). Punk- 
<iR KR nie baduląskż 062 Żarea Gekaw a A kich przeciwników. Gramy harmonijne współdziałanie za- _ ty zbieramy na własne konto 

ć J Ja 9 APA z komputerem lub z kolegami. __ pewnia nam sukces. lub dla chwały swojego klanu. 


tekowie ani Rzymianie. 

W niebezpiecznych sytu- 
acjach modlitwy kapłanów 
sprawiają, że ratuje nas boska 
interwencja. Jednak bogowie 
żądają w zamian składania 
ofiar z... trunków! 


Silnie 


umocnio- 


dynczych scenariuszy. 

The Settlers IV oferuje kilka 
opcji gry wieloosobowej (opi- 
sujemy je w ramce Osadnictwo 
na sześć sposobów). Gdy gramy 
przez sieć lokalną lub internet, 
handlujemy z innymi graczami. 


Gra- 

; nice 
| naszego 
państwa 
| wyznaczają 
wieże 


przez żoł- 
nierzy. Im 
większa bu- 
dowla, tym 
liczniejszą 
mieści zało- 
gę i trudniej 
4 ją zdobyć 


— słupki graniczne © i powiększają nasze terytorium. 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po 
umieszczeniu płyty w napę- 


Zamiast budować kolejne umocnienia, wysyła-| 
- my do pracy pionierów ©, którzy przestawiają 


dzie CD-ROM.W czasie instala- 
cji wskazujemy katalog, w któ- 
rym chcemy zainstalować grę. 
Natomiast już w czasie rozgry- 
wki ustawiamy jeden z kilku 


* 


Gdy wróg 


rozgrywkę. 


uniemożliwia nam rozwój, zbieramy | 
armię © i zdobywamy jego wieże gy. Na 

" początku wojny zwykle dochodzi do wielkiej bitwy, po 

której zwycięzca rozpoczyna podbój ziem przeciwnika 


trybów wyświetlania grafiki. 
Tych zmian dokonujemy 
w menu, które pojawia się, gdy 
tylko zatrzymujemy 


ne twierdze 
wroga niszczymy 
machinami bojo- 
wymi ©. Każda 
rasa ma własne 
osiągnięcia kon- 
strukcyjne, ale 
różnice sprowa- 
dzają się w prak- 
tyce tylko do = Re 
rodzaju wy- Czasami najrozsądniejszym rozwiązaniem jest desant. Statki | 
korzystywanej wojenne g działają tak jak katapulty. Drogą morską przewozimy | 
amunicji _ również towary i osadników | 
| 
W kampa- Co kilka eta- 
nii Mroczne pów nasze | 
Plemię walczymy «| zwycięstwo nagra- 
z potężnym prze- dzane jest krótkim 
| dwnikiem — odna- '| filmem, z którego 
wiającą się armią | poznajemy tajem- | 
| Morbusa. Nimwy- | nicę potęgi posęp- | 
ruszymy przeciwko /| nego boga. Odro- | 
—| Mrocznej Cytadeli, bina humoru, któ- 
2) nasi ogrodnicy ra cechuje tę | 
likwidują uprawy historię, pomaga 
magicznych pur- nam zachować | 
A chawek dobry nastrój J 


Bezdomny 
robotnik 
ogłasza 
strajk ©- 

By wrócił do 
pracy należy 


Oddział złodziei 
pakuje do worków 
towar sąsiada 

i czym prędzej 

wraca na nasz | 
teren. Niestety | 
strażnicy 
nieprzyjaciela 
zajadle ścigają 
naszych dzielnych 
| Robin Hoodów 


W The Settlers IV płynnie po- 
większamy i zmniejszamy ob- 
raz. Wykorzystanie wysokiej 
rozdzielczości oraz możliwości 
akceleratorów _ graficznych 
sprawia, że nawet oglądane 
z bliska postacie osadników 
oraz budynki wyglądają ład- 
nie. W wyższej rozdzielczości 
pole widzenia jest szersze, a ja- 
kość obrazu lepsza, ale na 
słabszych komputerach gra 
działa wolniej. 

Świat osadników pełen jest 
bajkowych motywów. Barwna 
grafika, hasające po lesie zwie- 
rzątka i humorystyczne prze- 
rywniki filmowe tworzą po- 
godny nastrój. Nasze oko cie- 
szą nawet takie drobiazgi, jak 
wydeptywanie ścieżek na czę- 
sto używanych trasach czy 
sztuczki wykonywane przez 
nudzących się osadników. 

Do obsługi gry wystarcza 
mysz, ale klawiatura pomaga 
nam sprawniej dowodzić woj- 
skami. Przydają się też funkcje 
wyszukiwania PARA 


którzy zapodziali się w tłumie 
różnokolorowych osadników. 

Niestety gra ma kilka przy- 
krych wad. Na przykład gdy 
chcemy wybrać większą grupę 
żołnierzy, a w zaznaczonym 
kursorem obszarze znajduje 
się katapulta, zawsze wybrana 
zostaje właśnie ta machina 
oblężnicza. 

Aby anulować wybór bu- 
dynku, klikamy prawym 
przyciskiem myszy, natomiast 
aby anulować wybór jednostki 
— lewym! To bardzo dziwne 
rozwiązanie i upływa wiele 
czasu, zanim się do niego 
przyzwyczajamy. 


The Settlers IV to bajkowa, po- 
zbawiona przemocy zabawa, 
którą polecają miłośni- 
kom komputerowej rozrywki 
także z uwagi na dobrze przy- 
gotowaną polską wersję. 

Gra jest wciągająca, a budo- 
wa własnego państewka to 
rozrywka nie tylko miła, ale 
także pouczająca. | 


POW ZZADE. ZEE EZBLNZ, 


Lewy przycisk myszy — 
wybór obiektu, osadnika 
u) Prawy przycisk myszy — 
wskazanie osadnikowi celu 
(| na klawiaturze numerycznej 
- zbliżenie widoku 
(£] na klawiaturze numerycznej 
— oddalenie widoku 
Spacja — skok do miejsca 
wymienionego 
w ostatniej 
wiadomości 
(F] - zatrzymanie gry 
(E] - wyświetlenie czasu gry 
[4 - skok w czasie o minutę 
do przodu 


(©) - ekran budynków 
podstawowych 
(7) - ekran budynków 
obróbki metalu 
(E] - ekran budynków 
gospodarczych 
(F) - ekran zabudowań 
miejskich | 
- ekran budynków 
wojskowych 
(F) — ekran szybkiego | 
odnajdywania 
|| 
| 


osadników 
— ekran dystrybucji dóbr 
EE] - szybki zapis gry 
— wyjście z gry 


_ Windows 95/98 


Producent: 


Blue Byte 


Wydawca w Polsce: 
QD Project 


50% _ celująca 
Unikatowa gra strategiczna, 
która w bajkowy sposób 
_ pokazuje złożone zależności 
rządzące każdym państwem. 
: = 7 Zabawna i pouczająca 
POMOC TECHNICZNA | | dobra 


Serwis telefoniczny (022) 5196950 
Serwis online www.cdprojekt.com 
INSTALACJA celująca 


bezproblemowa (PC) - 
jest (895 MB) 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku — jest 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik ; bardzo dobry 

Język podręcznika : polski 

Obsługa akceleratorów graficznych jest 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH | celujący 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
„działa e działa e działa 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sóund 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI « Terratec 128i Pal 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI aristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670. 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP 24 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500AGP_ 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor x «STB Voodoc3 2000 AGP. 
Pentium lil 500/ 128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xe 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000. AGP | 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Mai Gamer Xentor 32 
Pentium lil 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500. AGP 


działa e działa e działa 
bardzo dobry 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny » niegrywalny 
skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 

płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynnyepłynny 
płynnyepłynny | 
płynny e płynny 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


OBSŁUGA bardzo dobra 
Sterowanie c mysz, klawiatura 
Liczba opcjikonfigurayjnych © duża 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% __celująca 

Jakość grafiki Ę |_| 2% bardzo dobra 
Dźwięki muzyka SE | 2%, bardzo dobre 
Dialogi mówione* 3 ; > polskie ; 
Zakres fabularny i merytoryczny gry ; bardzo dobry RE 
Regulowany stopień trudności 

Językgy | : > 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/ośmiu 
Ocena częściowa celująca 
Punkty dodatnie/ujemne 

> OCENA JAKOŚCI celująca 


- CENA/JAKOŚĆ bardzo dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 99 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) /84 zł. Artem, Wołomin, tel. (022) 7762525 
199 zł/5,63 = 17,60 = bardzo dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


wersja 
językowa 


= LJ 
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aż WYSYŁKOWA ” tel. (0-22) 865 35 50 www.softbox.pl 
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Bohaterka gry rozpoczyna 
służbę w elitarnych jednost- 
kach policyjnych do walki ze 
zorganizowaną przestępczo- 
ścią. Walczy z Syndykatem — 
mafijną organizacją, która 
kontroluje działania przestęp- 
ców w mieście. Konoko wpada 
na trop wielkiej afery i ujawnia 
tajemnice z przeszłości. 

Nasza bohaterka, choć tak 
Urocza, jest androidem — robo- 
tem do złudzenia przypomi- 
nającym człowieka. Świetnie 
posługuje się bronią palną 
i walczy wręcz. Żaden przeciw- 
nik nie potrafi jej dorównać. 

Konoko szybko się uczy. Kie- 
dy wróg stosuje przeciw niej 
ciekawy cios, bohaterka zapa- 


c ! PC | Bandyci z Syndykatu 
mają wielkie i złowrogie plany. Ostatnią 
przeszkodą na drodze do ich realizacji jest 
agentka Konoko! 


Konoko 


bezwzględnie miętuje go i sama wykorzystu- 
rozprawia się ze je w kolejnej misji. Gdy zaczy- 
sługusami namy przygodę, znamy tylko 
przestępczego kilka podstawowych kombina- 


Syndykatu cji uderzeń i ciosów. Pozostałe 


Na początku przechodzimy obowiązkowy trening, 
podczas którego uczymy się kontrolować ruchy Konoko 


pasują do brutalnego, ale widowiskowego stylu 
walki stosowanego przez agentkę Konoko 


piej wówczas przetrącić wrogowi kręgosłup! 


Gdy mamy 100 procent zdrowia i używamy 
hypospreju (apteczki), Konoko otacza poświata 
Agentka jest przez chwilę silniejsza i szybsza 


gają nam i dają przydatne przedmioty 


Kdmiputerr=fs fv7 
EG] 4 
(i LB 4/7001 


Walka wręcz to najprostszy sposób na pozbycie się 
przeciwników. Uważamy na własne zdrowie 


Niektóre chwyty wykonujemy tylko wówczas, gdy 
przeciwnik nie spodziewa się naszego ataku. Najle- 


Nie zabijamy niewinnych ludzi — Konoko jest prze- 
cież policjantką. Poza tym spotkane postacie poma- 


Taf) Lewy przycisk myszy — 
uderzenie pięścią, strzał 
| Prawy przycisk myszy — 
kopnięcie 
(NE) - ruch do przodu 
i do tyłu 
(AfP] - poruszanie się 
na boki 
Spacja — skok 
(F] - przeładowanie broni 


ataki Konoko poznaje w trak- 
cie rozgrywki. 

Poszukując dowodów prze- 
stępczej działalności Syndy- 
katu napotykamy coraz po- 
tężniejszych przeciwników, 
z którymi nasza bohaterka 
walczy przede wszystkim za 
pomocą ciosów rąk i nóg.Bro- 
ni palnej i energetycznej uży- 
wamy tylko w ostateczności, 
bo ciągle brakuje nam do niej 
amunicji. 


do napędu CD-ROM. 


Przy niektórych wrogach znajdujemy broń palną. 


(2) - podnoszenie przedmio- 
tów, wyjmowanie 
i chowanie broni 
(E) - wyrzucanie broni 
- używanie apteczki 
(hypospreju) 
(eM) — używanie konsol, 
rozmowy 
— skradanie się, 


przewroty i gwiazdy 


Niestety scenariusz jest li- 
niowy. Animowane filmy krok 
po kroku odkrywają przed na- 
mi intrygę. Grafika przypomi- 
na mangę i anime — japońskie 
komiksy i filmy animowane. 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
żeniu przez nas płyty 


Amunicji jest mało, więc korzystamy z niej oszczędnie 


Nie, Konoko wcale nie śpi. W rzeczywistości właśnie 
wykonuje karkołomny unik, aby nie dać się trafić 


strzelcowi stojącemu na balkonie 


Barabas 


to pierwszy trudny przeciwnik, jakiego 
spotykamy. Najlepiej od razu go przewrócić i strzelać 
z potężnego działa, które wypada mu z rąk 


EZ ANIA REZ RW OE BANA AAA 


| 
| 
| 


Liczba pocisków w komorach 
Rodzaj broni (tylko gdy jest 
wyjęta z kabury) 

Liczba magazynków 
energetycznych 

Liczba magazynków 

do broni palnej 


Pasek zdrowia 

3 Energia tarcz 
Pozostały czas działania 
niewidzialności 

) Kompas wskazujący drogę 
do aktualnego celu misji 

) Liczba apteczek 


Wybieramy język pro- 
gramu (niestety nie 
ma polskiego) i określamy fol- 
der, w którym chcemy umie- 
ścić pliki. Gra zajmuje na twar- 
dym dysku aż 730 MB, jednak 
nie informuje o tym ani nie 
podaje ilości wolnego miejsca. 
Po skopiowaniu plików pro- 
gram pyta, czy chcemy zain- 
stalować sterowniki DirectX 
w starszej wersji 7.0a — nie 
zgadzamy się. 


Pomieszczenia, które przemie- 
rzamy, są duże, ale zupełnie 
puste. Spotykamy w nich róż- 
nych przeciwników, lecz braku- 
je szczegółów, takich jak na 
przykład porozrzucane papiery 
na biurku czy popielniczki. Tyl- 
ko czasami widzimy maszyny 
lub komputery. mają 
wrażenie, że poziomy zostały 
zaprojektowane tylko jako tło 
widowiskowych walk Konoko. 

Wygląd głównej bohaterki 
i jej przeciwników zasługuje na 
uznanie. Postacie są ładne 


i szczegółowo zaprojektowane. 
Konoko dysponuje zestawem 
pięknych i efektownych ciosów, 
jakich nigdy nie widzieliśmy 
w pecetowych grach.Ruchy po- 
licjantki są płynne i naturalne. 
Niestety dopracowana ani- 
macja ma swoją cenę. Na słab- 
szych komputerach gra działa 
skokowo, a wówczas zabawa 
staje się niemal niemożliwa. 


A 


R WEPENI "| 
Zalety Oni to świetna grafika 
i animacje postaci, a także ma- 
lownicze pojedynki. Konoko 
wykonuje akcje znane z fil- 
mów — na przykład podnosi 
broń w biegu lub powala kilku 
przeciwników jednocześnie. 
Jednak całe otoczenie jest nie- 
dopracowane. Już rok temu 
widzieliśmy w grach dużo ład- 
niejsze scenerie! 

Na szczęście w tej grze 
najważniejsze są perfekcyjnie 
zrealizowane walki — po prostu 
trudno oderwać się od kompu- 
tera. Dlatego mimo wszystkich 
wad polecają Oni. E 


Choć Konoko jest 
robotem, ludzkie 
emocje wcale nie 
są jej obce 


J Wydawca w Polsce: 
Play it! 


Wspaniała bijatyka w ubogich 
sceneriach. Jeśli lubimy szybką | 
akcję jak w konsolowych 
zręcznościówkach, Oni na 
pewno nam się spodoba 


POMOC TECHNICZNA / dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


(018)4440560 
www.play-it.pl 


INSTALACJA bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku : 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
Podręcznik 

Język podręcznika i 
Obsługa akceleratorów graficznych 


bezproblemowa (PC) 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N ; 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 


Makć 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH | dobra 


| Pentium 233 MMX/32 MB + Di 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 


| Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pa : 


Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3DII 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Vood 


Pentium 233 MMX/32MB + Gu STB Voodoo3 2000 PCI 
55 ond Monster3DIl 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STBVoodoo3 2000AGP s= 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 5 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3, 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STBVoodoo5 5500AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STBVoodoo3 2000AGP, 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500. 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodo 
Pentium Il 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e 


OBSŁUGA 


Sterowanie oe 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


ysz, klawiatura 


tylko w niektórych miejscacł 


JAKOŚĆ GRY bardzo dobra 


Jakość grafiki | bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka celujące 
Dialogi mówione SĘ z SE angielskie 
Zakres fabularny i merytoryznygy Ś celuj 
Regulowany stopień trudności j 
Język gry 


o z angielski. 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


den/brak takiej opcji — 


Ocena częściowa bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) j159 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |149 zł. Artem, Wołomin te (02) 7762525 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 159 zł/4,77 = 33,36 = dostateczna 


bardzo dobra 
dostateczna 


( Kdmiputerr2r5cv] 
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WYRUSZ Z BOHATERAMI FILMU 
W FANTASTYCZNĄ PRZYGODĘ 

W POSZUKIWANIU TITANA. — 
MNÓSTWO NIEZAPOMNIANYCH PRZEŻYĆ! 


„ 
. * 


" PRZYSZŁOŚ 
RODZAJU LUD 


A W TWOI M 
SKLEPK 


© 2008 Twentieth Qenliny fix Film Corporation. Al figts Resenać. 
© 200 went Cżnttny Fox Flame Enteainmeni. lac. Al Rięż Beseneć. „Bweetiett Lora Fax”. „Fay” anć 


' Ang.Do potęgi! Wymowa: kol tu połer 


nawet kilka okrętów starego typu 


Na początku gry szukamy odpowied- 


Budujemy farmy Ś i zarzucamy sieci ©, Ww naszych miastach powstają cuda świa- 
niego miejsca na założenie osady. Do co zwiększa produkcję żywności. Miasta ta ©. Pamiętamy, aby osad nie budować 
obrony miast szkolimy oddziały łączymy drogami blisko siebie ©, bo zakłóca to ich rozwój 


Na tym ekranie zarządzamy zasobami 
żywności ©, czasem pracy 
i finansami © w naszym państwie 


Eksploatacja bogactw naturalnych | 
przynosi dochody. Aby sprzedawać 
towary, tworzymy szlaki handlowe € 


Proponujemy wrogom zawarcie 
pokoju ©. Dowiadujemy się także, które 
państwa są silne, a które słabe - 


a. dc El. 


Walczymy o strefy wpływów. Nowocze- 
sny niszczyciel © z łatwością pokonuje 


Każdy ustrój ma inną jednostkę specjal- W trakcie gry gromadzimy punkty ©: | 
ną. Dzięki pracownikom korporacji Sprawdzamy też, jak wypada nasze pań- | 


stwo w porównaniu z innymi 


KG MOTĘ ; 


4/2001 


PC | Jesteśmy 
potężnym, nieśmiertel- 
nym władcą. Dzięki 
wielkim armiom 
i błyskotliwym 
wynalazkom 
podbijamy świat! 


Akcja gry rozpoczyna się 4000 


lat przed naszą erą. Przewodzi- 


my osadnikom, którzy kładą 
podwaliny naszego imperium. 
Budujemy pierwsze miasta 
i troszczymy się o ich rozwój: 
wznosimy farmy, kopalnie, skle- 
py, wyznaczamy drogi. Jedni 
mieszkańcy miast dbają o za- 
opatrzenie w żywność i wzno- 
szą budynki, zaś inni opraco- 
wują wynalazki i zapewniają 
rozrywkę pozostałym. 

Wskazujemy, nad jakimi od- 
kryciami mają pracować nasi 
naukowcy, prowadzimy wojny 
i tworzymy szlaki handlowe. 
Wybieramy formę rządów, pa- 
miętając o tym, że każda ma 
zalety i wady. Na przykład ko- 
munizm daje wysoką produk- 
cję przemysłową, ale czyni to 
kosztem badań naukowych 
i rozwoju ekonomii. 

Postęp techniczny sprawia, 
że nasze państwo staje się co- 


ref Lewy przycisk myszy — 

wybór opcji lub jednostki 
m Prawy przycisk myszy — 
W anulowanie wyboru 

opcji lub jednostki 

[EJ - zapisanie gry 

- wczytanie gry 

Enter — następna tura 

- przesunięcie 

mapy w odpowiednią stronę 

- zarządzanie imperium 

- zarządzanie państwem 

- zarządzanie miastem 

- okno handlu 


raz silniejsze. Od dzid i włóczni 
dochodzimy do czołgów i pod- 
wodnych miast. 

Gra kończy się, gdy podbi- 
jemy wszystkie cywilizacje, za- 
wrzemy ze wszystkimi cywili- 
zacjami sojusz albo gdy po 
opracowaniu wszystkich moż- 
liwych wynalazków zbuduje- 
my urządzenie Gaia Controller. 


( j 


Po włożeniu płyty do napędu 
instalacja rozpoczyna się auto- 
matycznie. Zapoznajemy się 
z umową licencyjną, a pro- 
gram instalacyjny przedstawia 
wymagania sprzętowe gry. 
Następnie wybieramy wiel- 
kość instalacji — minimalna to 
320 MB. Gdy potwierdzamy 
wszystkie decyzje, pliki z grą 
zostają skopiowane na dysk 
twardy. Po zakończeniu pro- 
gram proponuje przeczytanie 
kilku uwag na temat Call to 
Power II i zainstalowanie ste- 
rowników DirectX. 


Grafika wygląda przeciętnie, 
ale w czasie rozgrywki słucha- 
my ciekawej muzyki. Czasami 
nie wiemy, jakie jednostki sto- 
ją na danym polu, bo zasłania 
je miasto lub wrogi oddział. 


- przewodnik po grze 


| GB) 
- okno nauki | 
- okno dyplomacji | 
- okno oddziałów 
- okno z bieżącym | 
wynikiem gry | 
— menu opcji | 
(EM)[F) - kolejność wznosze- | 
nia budynków | 
w mieście | 
(H) - następny oddział | 
lub miasto 
— nazwy miast i szlaki | 
handlowe | 


Przemieszczanie oddziałów 
jest niedopracowane. Jednost- 
ka, która ma przebyć jeszcze 
długą drogę, po napotkaniu 
przeciwnika zatrzymuje się 
i nie powiadamia nas o tym. 
Ta wada daje się we znaki 
zwłaszcza wtedy, gdy dowo- 
dzimy wieloma oddziałami. 

Na szczęście gra ma liczne 
ułatwienia. Ustalamy, jakie bu- 
dynki będą kolejno wznoszo- 
ne i używamy tych ustawień, 
gdy zakładamy nowe miasto. 
Nasi burmistrzowie sprawnie 
wydają publiczne pieniądze 
na ulepszanie terenów pod- 
miejskich. 

Jeśli nasze państwo jest sil- 
ne, łamiemy umowy, po czym 
podpisujemy je ponownie. Jed- 
nak gdy jesteśmy słabi i zrywa- 
my porozumienia, przeciwnicy 
nie chcą z nami rozmawiać. 


Rozgrywka polegająca na od- 
krywaniu nowych, generowa- 
nych losowo lądów, opracowy- 
waniu wynalazków i podbo- 
jach jest wciągająca. Call to Po- 
wer Il nie jest grą odkrywczą, 
jeśli jednak marzymy o wiel- 
kich zwycięstwach i zakłada- 
niu imperiów, zapewnia nam 
wiele godzin zabawy w budo- 
wanie wielkiego państwa. 73 


W gre oprócz cz kampani snuacej 6000 lat rozwoju cywilizacji 
są także trzy scenariusze. Przenoszą nas do czasów Aleksandra 
Wielkiego, XIX- „wiecznej j Japonii, o oraz w w przyszłość 


- Windows 95/38 


„| PLATFORMA TESTOWA: | | | | —_—_—_—— 


ś Producent: 
sj Activision 


A 104 N | Igi] Wydawca w Polsce: 
Licomp Empik Multimedia 


GRYWALNOŚ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


CALL FOPQWER II 


POMOC TECHNICZNA 


WAGA 

_50% | dobra 

, Dobra gra dla każdego, kto 
marzy o stworzeniu własnego | 
_ imperium. Nawiązuje do 
ławnej Cywilizacji, ale jest 
ylko jej bladym cieniem 
dostateczna 


Serwis telefoniczny | (022)6428165 
Serwis online www.lem.com.pl 
INSTALACJA | dostateczna 


/ bezproblemowa (PC) 
est (320 MB) 
brak. 
| bezproblemowe (>0 kB) 
dobry 
angielski 
brak 
celujący 
*_ działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
)% działa e działa e działa 

. _ działa e działa e działa 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (14810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128i PCI %. 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF » Aztech Platinium 3D 6 . działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound ABD e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0,9% , działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold eNobis- 5 Indboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI działa e działa e działa 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D działa e działa e działa 
EWS 64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH I 10,8%. bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32NB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


| niegrywalny e niegrywalny 
_ niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
| skokowy e skokowy 

| skokowy e skokowy 

| skokowy e skokowy 
płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 


AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 
OBSŁUGA bardzo dobra 
Sterowanie | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych ogromna 
Zapis stanu gry - w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY dobra 
Jakość grafiki dobra 
Dźwięk i muzyka — bardzo dobre 
Dialogi mówione e angielskie 
Zakres fabularny i merytoryczny gry __ bardzodobry 
Regulowany stopień trudności BEGA 8 
angielski | 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


ja gry 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 169 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 145 zł. Planeta Gier, Warszawa, tel. (022) 863 7672 
1169 zł/4,22 = 40,04 = mierna 


Sposób wyliczenia PRE Cena/Jakość 


28] 


TESTY GIER 


UJELDU 

JIELLUEJŁER 

Price sze SBE 
a 2wD 


ar (245 hp) 8—4400-:p 
335 Ib-ft © 3200 rpm 


Gwb Wsight 4360 ibs 


Na początku wystarczy nam pieniędzy tylko na auto 


z napędem na jedną oś © i mocnym silnikiem 


Zjechanie z trasy i szarża na przełaj przez pola to 
najlepszy sposób na wyprzedzenie przeciwników 


dE WOW, 
wa Fa e» 


Standard SUV 


PRZEBIEG GRY e 


W czasie skoków nad wyrwami mamy wrażenie, że Większość przedmiotów bez problemów spychamy 
nasz pojazd dostaje skrzydeł: latamy nawet na 60 z drogi. Najlepiej zrobić to tak, aby niespodzianie 
metrów! To chyba wpływ zwycięstw Małysza. wylądowały prosto pod kołami naszych rywali 


Jedziemy po torach, by skrócić drogę pomiędzy Zakręty często przejeżdżamy zderzak w zderzak 
punktami kontrolnymi. Uważamy na pociągi! z rywalem. Nie dajemy się zepchnąć z trasy! 


Gra zręcznościowa na PC | Oto szalony rajd po 
bezdrożach. Terenówki z potężnymi silnikami 

i napędem na cztery koła mkną do mety. Kurz i ka- 
mienie, deszcz i błoto — nic nas nie powstrzyma! 


Lexus to marka Toyoty kon- TREŚĆ GRY 


_ kurująca z Mercedesem. 

Także na bezdrożach Jeździmy samochodami tere- 
nowymi po bezdrożach i nie- 
bezpiecznych traktach. Szuka- 

_ my najkrótszej drogi między 
' punktami kontrolnymi, nie 
zważając na wyznaczone dro- 
gi, wyboje i ryzyko awarii. 
Zaczynamy od kupna samo- 
chodu. Na początku gry nie 
stać nas na drogi pojazd. Do- 
piero gdy zarabiamy więcej 
pieniędzy, nabywamy lepszą 
terenówkę. Każdy z pojazdów 
rozbudowujemy i ulepszamy, 
__ jednak większość modyfikacji 
zmienia tylko wygląd samo- 
chodu i nie ma żadnego 
wpływu na jazdę. 

Główny tryb gry to Kie- 
rowca zawodowy (po an- 
gielsku Career). Zaczyna- 
my karierę i zarabiamy 

pieniądze, ścigając się 
— wseriach zawodów. Gdy 


wić, wybieramy drugi 
tryb rozgrywki, czyli po- 
edynczy wyścig. Ustala- 
y wtedy warunki at- 


mosferyczne, w jakich odbywa 
się rajd. Wybieramy też samo- 
chód, ale montujemy w nim 
tylko te części, które zakupili- 
śmy, grając w trybie kierowcy 
zawodowego. 

Najlepszy czas przejazdu 
każdego wyścigu jest zapisy- 
wany.W trzecim trybie gry po- 
prawiamy własne rekordy. 
Włączamy wówczas samo- 
chód-ducha: pojazd, który po- 
wtarza manewry naszego au- 
ta z wyścigu, w którym osią- 
gnęliśmy najlepszy czas prze- 
jazdu. Oczywiście z samocho- 
dem-duchem nie można się 
zderzyć. Jeśli jesteśmy przed 
nim, to znaczy, że jedziemy 
szybciej, niż podczas rekordo- 
wego przejazdu. 

W grze dostępnych jest kil- 
kanaście tras, na których pa- 
nują różne warunki atmosfe- 
ryczne. Niestety na płytce nie 
ma edytora do tworzenia wła- 
snych terenów, choć jest on 
głośno reklamowany na pu- 
dełku! To skandal! 


Po włożeniu płyty z grą do na- 
pędu CD-ROM instalator uru- 
chamia się automatycznie. De- 
cydujemy, w jakim katalogu 
zostanie zainstalowana gra. 
4x4 EVO zajmuje 266 MB. Jeśli 
na dysku nie mamy tyle wol- 
nego miejsca, program nie in- 
formuje nas o tym i mimo to 
rozpoczyna instalację, która 
oczywiście kończy się niepra- 
widłowo.To poważny błąd. 

Przy każdym uruchomieniu 
jesteśmy pytani o tryb graficz- 
ny, w jakim ma się toczyć roz- 
grywka. 


Atutami 4x4 EVO są ciekawie 
zaprojektowane tereny, po 
których jeździmy.W czasie wy- 
ścigu przejeżdżamy przez ru- 
chliwe drogi, a niekiedy nawet 


240— 


o ? 
000004 
4 


280 © 
Obroty silnika i rodzaj włączonego napędu j 

9) Mapka trasy, na której zaznaczono położenie przeciwników 

) Strzałka wskazuje kierunek, w którym powinniśmy jechać, aby 
dotrzeć do najbliższego punktu kontrolnego 


f-) - skręt w lewo 
- skręt w prawo 


(- wciśnięcie gazu 
fP) - hamowanie 


b. wyższy bieg 
(7) — niższy bieg 
(E| - hamulec ręczny 


pasy startowe na lotniskach. 
Szalejemy między wrakami sa- 
mochodów na złomowisku 
czy nawet na cmentarzysku 
samolotów. Dodatkową atrak- 
cją jest jazda po pagórkach 
otaczających trasę przejazdu. 

Pojazdy są niezniszczalne 
i błyszczą nowością nawet po 
wielu poważnych kolizjach. To 
mało realistyczne rozwiąza- 
nie, ale dzięki niemu spycha- 
my przeciwników z trasy i nie 
obawiamy się, że porysujemy 
przy tym lakier w naszym dro- 
gim samochodzie. 

W czasie rajdów słuchamy 
muzyki rockowej. Na szczęście 
nie zagłusza ona innych od- 
głosów, takich jak na przykład 
stukot kamieni tłukących 
o nadkola samochodu. 

' mają zastrzeżenia do 
obsługi menu. Kursor myszy 
często gdzieś znika i odnajdu- 
jemy go dopiero po kilku 
chwilach wytężonego wpatry- 
wania się w ekran. 


4X4 EVO to jedna z niewielu 
gier wyścigowych, w których 
zmagania toczą się daleko od 
utwardzonych dróg. Rozgryw- 
ka jest dynamiczna i wciągają- 
ca. Co prawda kolizje nie po- 
wodują uszkodzeń, ale dzięki 
temu skupiamy się tylko na 
jeździe. Tras i samochodów 
jest dużo, więc gra nie nudzi 
się zbyt szybko. Jednak usterki 
i nieprawdziwe informacje na 
pudełku obniżają ocenę wy- 
stawioną przez Ł=) 


Windows 95/38, 


Emocjonujące wyścigi przez po- 
la, pagórki i błotniste drogi. Do 
wyboru mamy wiele aut i tras. 
Dobre wrażenie psuje niestety 
brak obiecanego edytora map 


POMOC TECHNICZNA 


dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


(018) 4440560 
www.play-it, pl 


INSTALACJA 


dobra 


Obsługa akceleratorów grafi cznych 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


J 
10,8% _celuj 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound « lerretec 1816N 


 Soundblaster 16PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2eś Super Sound. 32 30W- 3D 
Miss Melody MF- 719 Wave Melody . Trust Sound Expert 128 PCI e Termatec 128 i PCI 


| 09% | działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


obry 


| Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 133/32 NB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000. Pl 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 » STB Voodoa5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB woodoc3 2000 AGP 


niegrywalny e niegrywalny | 
_iegrywalny e niegrywalny 


niegrywalny e skokowy 


% | skokowy e skokowy 


"| płymnyeplynny | 
% | płynnyeniedziała 
_| skokowy e płynny 
. płynny e płynny 
płynny e skokowy 
| płynny e płynny: 


płynnyepłynmy | 
płynny e płynny 


OBSŁUGA 


Pentium 1. 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Gulemot Ma Gamer Xentor 32 


bardzo dobra 


Sterowanie _ mysz, klawiatura, dżojstik, kierownica 
| Liczba opcji konfiguracyjnych d o 
| Zapis stanu gry tylko w niektórych miejscach 
JAKOŚĆ GRY | 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione Ę 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


angielski 2 


jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 14,67] 


Punkty dodatnie/ujemne 


brak edytora tras zapowie- 
dzianego na pudełku 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


dobra 3,97 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


[159 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 199 zł! Planeta Gier, Warszawa, tel. (022) 863 7672 


a wyliczenia parametru Cena/Jakość 


J159.zł./3,97 = 40,07 = miema 


KO MÓRY 


4/2001 


TESTY GIER 


ai 


Trening w ciekawy sposób przeplata się z rozgrywką. Twórcy gry wymyślili niezwykłe uzbrojenie. : MULE to superwyrzutnia. W zależności od trybu pracy 


Szybko i przyjemnie uczymy się podstaw gry 


REZ TFY 


Do walki z Xenomami doskonale 
nadaje się karabin maszynowy. 
Uwaga: ta broń szybko się nagrzewa 


Gra zręcznościowa na PC | 

Strzelcy mają jasno wytyczone 
zadanie: ratować świat. Szkoda tylko, 
że jest ono takie nużące i monotonne 


TREŚĆ GRY 


Przenosimy się w daleką przy- 
szłość. Ludzkość skolonizowała 
już większą część kosmosu. Za- 
siedliliśmy układy planetarne, 
o których w. dwudziestym 
pierwszym wieku nikomu się 
nawet nie śniło. | wtedy poja- 
wiło się zagrożenie. Jest nim 
obca cywilizacja Xenomów: 
potężnych wojowników zmo- 
dyfikowanych / genetycznie 
przez nieznaną siłę i siejących 
Sz zniszczenie w ludz- 
BSOD kich koloniach. 
Wcielamy się 
w majora Archera — 
jednego z najlepszych 
żołnierzy ziemskiej piecho- 
ty, czyli Strzelców. Należy on 


p 


do nielicznych, którzy przeżyli 
rzeź na planecie Benzure Pri- 
me. W tym starciu zginął le- 
gendarny Generał, którego 
Strzelcy czczą jak boga. Tylko 
nieliczni znają prawdziwą hi- 
storię jego śmierci... 

Dostajemy ważne zadanie. 
Badamy źródło dziwnych sy- 
gnałów. Wygląda na to, że są 
one kodowane tak, jak tajne 
wiadomości wysyłane przez 
dowództwo Strzelców. Czy to 
zasadzka? A jeśli tak, to czyja? 
Kto kryje się za tą niebezpiecz- 
ną intrygą? 

Mimo tej interesującej fabu- 
ły, Gunman Chronicles to tylko 
kolejna trójwymiarowa strze- 
lanina. W tej grze nie rozwią- 
zujemy zagadek, nie zbieramy 


B 


pistolet strzela na cztery różne sposoby! działa jako granatnik, stawiacz min lub bazooka 


-, O Ras 


Niektóre stwory nienawid 


zą się i wal- Q jes Czołg w kosmosie? Czemu nie. Ten 


czą ze sobą ©. Wykorzystujemy te nasze bronie. Do jej zniszczenia wyposażony jest w działo i dwa 
wykorzystujemy komorę plazmową karabiny maszynowe 


4/2001 


Mysz — rozglądanie się | 
Lewy przycisk myszy 

— strzał 
Prawy przycisk myszy 
— menu broni 


| 
[u | 
| 
s | 
MEIER) - ruch do | 
przodu,do | 

tyłu i na boki 
- chodzenie 
[EN - kucanie 
Spacja — skok | 
(| - manipulowanie | 
otoczeniem | 
[A - zmiana opdji | 
w menu ustawień | 
broni | 
(| - włączenie latarki | 


kluczy do drzwi i nie podkra- 
damy się ostrożnie, by zasko- 
czyć przeciwnika. Strzelając 
z kilku typów broni do wszyst- 
kiego, co się rusza, przebijamy 
się przez kolejne plansze pełne 
przeciwników. 

Na naszej drodze stają 
zbuntowani żołnierze, kilka 
gatunków dinozaurów za- 
mieszkujących nieznaną pla- 
netę oraz Xenomowie — nie- 
bezpieczni obcy. Przemierza- 
jąc korytarze, zwracamy uwa- 
gę na wszystkie podejrzane 
dźwięki. Większość wrogich 
stworzeń słyszymy na długo 
przed tym, zanim spotykamy 
się z nimi oko w oko. 


PRANS >| 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD-ROM automatycznie uru- 
chomia się program instalacyj- 
ny. Wybieramy miejsce na 
twardym dysku oraz rozmiar 
instalowanej wersji gry. Do wy- 
boru są dwa rodzaje instalacji: 
mała i duża. Ta pierwsza 
zajmuje 448 megabajtów. 

Po skopiowaniu plików pro- 
gram instalacyjny sprawdza 
również, czy mamy pakiet ste- 


| zielony błysk to znak, że znaleźliśmy coś przydatnego. Na san 


| dodatkową amunicję albo apteczki 
pojawia się, gdy używamy niektórych typów broni. Aby lufa się 
nie przegrzewała, strzelamy krótkimi seriami 


A EE ESEE | 


rowników DirectX. Jeśli ze- 
chcemy, instaluje jego naj- 
nowszą wersję 8.0. 


| 
| JECHNIRALIA | 
Gunman Chronicles wykorzy- 
stuje program słynnej trójwy- 
miarowej strzelaniny Half-Life. 
Jeśli ją znamy, od razu dostrze- 
gamy podobieństwa. Zwłasz- 
cza przeciwnicy poruszają się 
i zachowują podobnie. 
Niestety grafika jest prze- 
starzała. W porównaniu z gra- 
mi korzystającymi z programu 
Quake Ill, Gunman wygląda 
ubogo. Widać wyraźnie, że za- 
stosowany program ma już kil- 
ka lat i oparty jest jeszcze na 
Quake'u Il. Oprawa dźwiękowa 
też nie spodobała się GROM. 
Dialogi są ciche i niezrozumia- 
łe. Na pochwałę zasługuje je- 
dynie sztuczna inteligencja 
— przeciwnicy poruszają się 
płynnie i sprawnie walczą. Na 
wyższych poziomach trudno 
ich pokonać, nie odnosząc po- 
ważnych obrażeń. 


Gunman Chronicles to prze- 
ciętna gra. Podoba się tylko 
tym, którzy lubią dużo i często 
strzelać. Rozgrywka jest prosta 
— zabijamy niemal każde stwo- 
rzenie, jakie spotykamy. Nie- 
które rozwiązania zasługują na 
pochwałę. Ciekawy jest na 
przykład system ustawiania 
broni, a pełna emocji ucieczka 
przed wielkim dinozaurem na 
długo zapada w pamięć. Nie- 
stety tych dobrych pomysłów 
jest zbyt mało. 

Gunman sprawdza się jedy- 
nie jako zręcznościówka, jed- 
nak w sklepach są ciekawsze 
gry z tego gatunku za przy- 
stępniejszą cenę. Dlatego 

jRY nie polecają Gunman 
Chronicles nawet miłośnikom 
beztroskiej strzelaniny. kk 


„Wskaźnik temperatury 


PLATFORMA TESTOWA: | 


© Windows 95/98 - 


Producent: 


' | Wydawca w Polsce: 
Play it! 


Maksimum akcji, minimum 
oryginalności. Podoba się 


| dostateczna 
018) 4440560 
| www.play-it.pl 
bardzo dobra 
bezproblemowa (PC) 
est (550 MB) 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny 

Serwis online 
INSTALACJA 
Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 2: 

Obsługa akceleratorów grafi icznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 
Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Bxpert 128 PCI e Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Gard PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis- Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3De Malibu Surround ( 640 TurtleB Montego A3D 

EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Nudio PCIe Genius SoundMaker: 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3DWave Impact 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
| Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition 


celujący 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
ała e działa e działa 
iała e działa e działa 


bardzo dobry 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny - 


niegrywalny e skokowy. 
| skokowy e niegrywalny 
płynny e płynny - 


| płynny e płynny 


Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
Pentium I 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% _ płynny e płynny 
AMD) Athlon 600/256 MB + ATI Bxpert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% _ płynnye płynny 
AMD) Athlon 600/256 MB + Hsa Erzzor X e STB Woodoc3 2000 AG? płynny e płynny 
AMD Athion 600/256 MB + Hemuies Dynamite INT e Gullemet Mać Game ertor 32 06% płynny e płynny 
Pentium Si 800/256 MB + ST] Ezpert 2000 e STB Woodoc5 5500 AGP __ płynny e płynny 
Pentium Il 800/256 M8 + Hea Erzzar X e STB Woodoc3 2000 AGP płynny e płynny 
Pentium Il 800/256 M8 + Hercules Dynamite TN] » Guillemot Mai Gamer entor32 | 0,6% _| płynny e płynny 


| 


OBSŁUGA 4% | bardzo dobra 
Sterowanie 2% | mysz,klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych bardzo duża ; 
Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY dostateczna 

Jakość grafiki dostateczna _ 
| Dźwięk i muzyka mierne 


Dialogi mówione angielskie 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci). 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


© OCENA JAKOŚCI | 
>) CENA/JAKOŚĆ | - mierne 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) | 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |119 zł Play Warszawa, tel.(022) 8325430 
159 zł/3,70 = 42,98 = mierna 


3,70 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


4/2001 


TESTY GIER 


na której go ustawiliśmy 


legła Daewoo Warszawa 


Wybiera my drużynę. Skuteczność 
piłkarza zależy od tego, czy pozycja, 


Przed meczem ustalamy taktykę 
naszej drużyny © i wybieramy jej 


„pokrywa się 


Podczas meczu otrzymujemy 
informację o strzelcach bramek 


SZ 


PRZEBIEG GRY 


Dla wszystkich zawodników wybie- 
ramy trening 6%, nad którym czuwają 


trenerzy. Bacznie obserwujemy wszystkie 
wzrosty © i spadki formy © 


Obserwujemy, jak wynik na boisku 
wpływa na pozycję naszej drużyny 
w ligowej tabeli 


4/2001 


Ą 


Gra sportowa na PC | 


e Bronimy się przed 


prasą, zarządem klubu 
i sędziami, zmagamy 

z brakiem pieniędzy. 
Nagrodą jest zwycię- 
stwo i portrety naszych 
piłkarzy na pierwszych 
stronach gazet 


TRESC GRY 


Zajmujemy odpowiedzialne 
stanowisko menadżera klubu 
piłkarskiego. Wybieramy skład 
zespołu i ustawienie, w jakim 
zagrają zawodnicy. Wyznacza- 
my zadania trenerom i spraw- 
dzamy, czy piłkarze robią po- 
stępy na treningach. Wskazu- 
jemy poszukiwaczom talen- 
tów, w jakich ligach i druży- 
nach mają szukać przyszłych 
gwiazd. Staramy się, by nasz 
zespół osiągał najlepsze wyni- 
ki w lidze, pucharach krajo- 
wych i międzynarodowych. 

W nowej edycji gry po raz 
pierwszy wśród zespołów, ja- 
kie mamy do wyboru, znalazły = 
się drużyny polskiej pierwszej 
i drugiej ligi. Mamy też do dys- 
pozycji 25 innych lig — nawet : 


Dariusz Michalski News 


Trenerzy informują, w jakiej formie 
jest dany zawodnik. Gdy zaobserwują 


u piłkarza niebezpieczne objawy, sami 
meldują, że coś jest nie tak 


Gra przechowuje do 20 000 sprawozdań | 
z meczów! Dzięki temu przyglądamy 
się poczynaniom innych drużyn 


tak egzotyczne, jak japońska, 
australijska czy walijska. 
Dobór zawodników prze- 
prowadzamy na podstawie 
współczynników, które cha- 
rakteryzują ich piłkarskie 
umiejętności. |Inne wymagania 
stawiamy obrońcy, a inne na- 
pastnikowi. Rzadko trafiają się 
zawodnicy potrafiący dobrze 
grać na różnych pozycjach 
i w różnych miejscach boiska. 
Jednak o wartości piłkarzy de- 
cydują nie tylko ich współ- 
czynniki, ale także talent, któ- 
rego nie jesteśmy w stanie 
ocenić na pierwszy rzut oka. 
Od niego zależy prawdziwy 
potencjał zawodnika. Takich 
uzdolnionych futbolistów od- 
najdują dla nas łowcy głów. 


TEZWYEE 


Po włożeniu płyty do napędu 
CD uruchamia się program in- 
stalacyjny. W pierwszym oknie 
zawierającym warunki umo- 
wy licencyjnej klikamy na Yes. 
Wybieramy katalog, w którym 
gra zostanie zainstalowana 
oraz rodzaj instalacji. Klikamy 
na przycisk Next i zatwierdza- 
my nazwę folderu, w którym 
pojawi się gra. Gdy jeszcze raz 
klikamy na Next, rozpoczyna 
się kopiowanie plików na 
dysk twardy. 

Przed zakończeniem insta- 
lacji program pyta, czy chce- 
my, aby utworzył skrót do gry 
na pulpicie i zainstalował ste- 
rowniki DirectX. 


TECHNIKALIA 


W pierwszej chwili mamy wra- 
żenie, że gra jest arkuszem kal- 
kulacyjnym — widzimy kolum- 
ny nazwisk, a przy nich wiele 
współczynników. Na szczęście 
tabelki są jasne i czytelne. At- 
mosferę meczu tworzą tylko 
fotografie z boisk, które oglą- 
damy w tle oraz komentarz po 
angielsku i gwar kibiców, które 
słyszymy podczas spotkania. 


1Pr 20% 


3Mental 4Piels | 7.Poe [SFiage 9 Hit 


KEKKKRKECEGEEE 


W edytorze dołączonym do gry tworzymy własnych zawodników. 
W internecie dostępnych jest wiele programów, które zmieniają 
między innymi współczynniki piłkarzy i pojemność stadionów 


Lewy przycisk myszy 
— wybór wszystkich 
opcji gry i zawodni- 
ków naszej drużyny 


Championship Manager to 
ultrarealistyczna gra. Bogate 
ligi płacą więcej swym klubom 
za zwycięstwa, znani piłkarze 
za żadne pieniądze nie przejdą 
do małych klubów, kontrakty 
negocjowane są bardzo długo, 
a sędziowie niekiedy oszukują 
w czasie meczów. Słabe druży- 
ny rzadko wygrywają z silny- 
mi, a rozgrywki w każdej lidze 
odbywają się według obowią- 
zujących w niej reguł. 

Gra nie ma stałego poziomu 
trudności. Wymagania stawia- 
ne przed nami przez zarząd 
klubu rosną w miarę jak nasza 
drużyna staje się coraz silniej- 
sza. Na przykład zarząd klubu 
Watford żąda od nas tylko 
utrzymania się w lidze, a Man- 
chesteru United — zakwalifiko- 
wania się do Ligi Mistrzów! 

Nie wszystkie elementy gry 
są dopracowane. Podstawową 
wadą jest brak polskich liter, 
dzięki czemu w lidze polskiej 
grają kluby Slask Wroclaw i Wi- 
dzew Lodz. Ten ostatni jest 
zresztą znacznie silniejszy niż 
w rzeczywistości. Natomiast 
niektórzy polscy piłkarze od- 
chodzą do największych klu- 
bów europejskich za ogromne 
sumy, przewyższające te, które 
otrzymujemy za zwycięstwa w 
europejskich pucharach. 


WEELSTAJ 


Pomimo kilku wad, GRY pole- 
cają Championship Managera 
Season 00/01 doświadczonym 
graczom, lubiącym strategicz- 
ne gry piłkarskie. Miłośnicy pił- 
ki nożnej doceniają realizm 
i liczbę kombinacji, która spra- 
wia, że ta gra zapewnia cieka- 
wą i zaskakującą zabawę. FE 


Fiee kicks | Pasaną fiz” 
Handing p” Penalies izg 
intuty proneness [9 Right foot m - 
o ER Stamina [e 
Leadecshp [IO Suengih fe 
Left tot fs” Tacking BE” 
Longshas — [7 Tezmwoik fe” 
Masking E- Technique fre” 
Movement r Thtow ins p” 
Naturalfines [o Versality [UE 
Dneonones [0 Vision Er 
pe” 


Windows 95/38 


Championship 
Manager Season 00/01 
Producent: Sports Interactive 


Wydawca w Polsce: 
Sl |M Group 


SEASON 00/01 


| Obsługa akceleratorów graficznych RORZDSRR RISE 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec1816N 


Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (14810 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


Najlepsza gra menadżerska. (o 
prawda jej obsługa przypomini 
pracę z Excelem, ale zabawa 

jest wspaniała — choć tylko dla 


Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2e Super Sound 323; 32W-3D 


Shuttle 3D 64 Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 
Vdeologi Sonic Storm e Terratec Sound System Base 1 « XLerate PCI Sound Card PnP _ 
Teratec X erate Pro PCJ Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
 (retiwe ANE 64 Gość » Vobis Sounddwosar 32 Ware 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Max Sounć 64 Dynamk 30 e Malibu Surround 64 e TurtieB Montego A3D 

| EWSG41T e Med Piznet PCI cit 4280.» Sound Biaster Live" Value model 4670 _ 

| kmat Bze 1/64 e Typhoon Gokden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
|onała kare force 1906 PCIU e KKUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa» . działa . działa 


zaawansowanych i cierpliwych 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500PO 
Pertum 133/32 MB + Guillemot Rak Video Edition e STB Voodoo3 2000 pci s 


| Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e S 
Pentium lll 500/128 MB + Elsa Erazor X e STBVoodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules 


thlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e * STB Voodoo3 2000 AGP 


Sterowanie 


Zapis stanu gry > 


Dźwięki muzyka 
Dialogi mówione 


ż g > R 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


dostateczne 
angielskie 


jeden/szesnastu 


bardzo dobra 


Ocena częściowa 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra 


[139zł 


©|4,85 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) i 19 zł. Play, Warszawa, tel. (022) 832 5430 


wyliczenia parametru Cena/Jakość 


139 zł/4,85 = 28,66 = dobra 


H319 ALS3L 


Przed misją zaopatrujemy się w sprzęt. Zwykłą | 
. broń zdobywamy na strażnikach, wybieramy 


Niebezpieczeństwo! Gdy Cate wchodzi 
w pole widzenia kamery ©, włącza się 
alarm. Niestety kamer nie da się zniszczyć 


f a ai da a 4 
Są lata sześćdziesiąte. Równo- 
uprawnienie kobiet i mężczyzn 
staje się faktem. Przedstawi- 
cielki pięknej płci podejmują 
pracę w tradycyjnie męskich 
zawodach. Piękna Cate Archer 
zostaje agentką z licencją na 
zabijanie w tajnej rządowej or- 
ganizacji UNITY (po polsku:jed- 
ność, wymowa: juniti) walczą- 
cej ze złem. 

Bohaterka gry nie awanso- 
wałaby tak szybko, gdyby nie 
kryzys, który przeżywa UNITY. 
/5 W krótkim czasie zginęła po- 
js nad połowa agentów. Ze 
względu na braki personalne 
Gate trafia na pierwszą linię 
frontu. Wie tylko tyle, że za za- 
machy na jej kolegów odpo- 
wiedzialna jest tajemnicza or- 


IŁ TATO PWK TORO OWNER MADE. 90 0GOW I NA A OWENA OKAZ Az PIWIZAPIA ZAK TRO Z I PETA EDEN PAPIEROWY TAJ JK OH 
TOPAN EZR AAC PASAMI 
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Gra zręcznościowa na PC | Gdyby James Bond 
szukał partnerki do swoich szpiegowskich akcji, 
na pewno wybrałby bohaterkę tej gry 


ganizacja przestępcza o na- 
zwie H.A.R.M. (angielskie sło- 
wo harm oznacza ranić). Kto 
jest jej szefem, a przede 
wszystkim — kto udziela jej in- 
formacji dotyczących UNITY? 
Cate dowiaduje się tego do- 
piero po przeprowadzeniu 
gruntownego śledztwa. 

No One Lives Forever to 
z pozoru zwykła trójwymiaro- 
wa strzelanina. Jednak agent- 
ka Archer nie biega z karabi- 
nem i nie atakuje wszystkiego, 
co się rusza. Wprost przeciw- 
nie, w tej grze działamy cicho 
i w tajemnicy. Na przykład za- 
kradamy się za plecy strażnika 
i ogłuszamy go ciosem w kark 
lub korzystamy ze spinki z za- 
trutym ostrzem. 

Wrogowie są sprytni i czuj- 
ni, a każde nasze potknięcie 
lub hałas zwiększają ich czuj- 
ność. Gdy nas zauważają, na- 
tychmiast podnoszą alarm, 
a wówczas ze wszystkich stron 
nadbiegają posiłki. 

Fabuła gry wciąga i śledzmy 
ją jak dobry film szpiegowski. 
Niestety gra jest w całości po 


Napotkaliśmy strażników 
im rozmowy: jeśli nas nie zauważą, wkrótce 
więc uzbrojenie wyciszone i specjalne g$ —— odejdą. A ich dyskusje często są śmieszne 


„Nie przerywamy 


Gdy włącza się alarm, natychmiast przybiegają 
strażnicy. Na takie okazje najlepiej uzbroić się 
w ciężką broń, na przykład kałasznikowa 


angielsku, więc jeśli nie znamy 
dobrze tego języka, nie rozu- 
miemy, o co chodzi w złożonej 
intrydze. 


| j 6 =. 4 


Program instalacyjny urucha- 
mia się zaraz po włożeniu 
płytki z grą do napędu CD- 
-ROM. Pozwala nam wybrać 
folder w którym chcemy 
umieścić pliki oraz ilość da- 
nych kopiowanych na twardy 
dysk. Po ukończeniu instalacji 
program pyta, czy chcemy 
umieścić na pulpicie skrót do 
gry i proponuje instalację ste- 
rowników DirectX w nie naj- 
nowszej już wersji 7.0A. 


No One Lives Forever wykorzy- 
stuje program o nazwie Lith- 
tech znany z wielu innych gier, 
na przykład Shogo czy KISS 
Psycho Circus. Producenci wy- 
korzystali jego możliwości 
i stworzyli piękną grafikę. 
Postacie poruszają się płyn- 
nie i zachowują tak, jak w ży- 
ciu. Na przykład strażnik za- 
strzelony na schodach nie za- 
trzymuje się na jednym ze 
stopni, jak w wielu innych 


1 


|" oca Go — | 6 | 


Kusza to bezszelestna broń, dzięki której likwidujemy strażni- 


| ków z dystansu. Później dołączamy do niej celownik optyczny 


Nasz samolot ulega awarii. 

Likwidujemy atakujących 
nas skoczków i pożyczamy spa 
_ dochron od bandyty pod nami 


grach, ale spada na sam dół. 
Wielkie brawa należą się też 
twórcom No One Lives Forever 
za dobrą inteligencję kompu- 
terowych przeciwników. Po- 
trafią oni chować się za prze- 
szkodami, osłaniać ogniem, 
a nawet strzelać z ukrycia, wy- 
stawiając jedynie broń. 


PORAAWIEROSNC 


Jeśli kochamy szpiegowskie 
filmy i opowieści o tajnych 
agentach, przygody pięknej 
Cate Archer na pewno nam się 
spodobają. To świetna zabawa 
dla graczy, którzy lubią bezsze- 
lestnie przemykać się koryta- 
rzami, uważając na kamery 
i strażników. No One Lives For- 
ever jest godną polecenia grą, 
pozbawioną wad. ik 


A 


Przejażdżka na motocyklu to | 


emocjonujące przeżycie. 


Trudno uniknąć kul, więc tara- 
_ nujemy przeciwników 


Mysz — obracanie głową 


ref) Lewy przycisk myszy 


— strzał, użycie 
przedmiotu 
i] Prawy przycisk myszy 
— manipulowanie 
otoczeniem 
Środkowy przycisk myszy lub 
(7) - przeładowanie 
M PF) EJ P) - poruszanie 
się do przodu, tyłu i na boki 
FE - lista zadań 
- kucanie 
— latarka 
- status misji 
Lewy (-"'X) — następna 
i broń/gadżet 
Lewy (E"] - następny rodzaj 
amunicji/ 


5 ORMA TESTOWA: | _— 


% Producent: 


* | Monolith 


IM Group 


Wydawca w Polsce: 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na Nintendo 64 | brak 
wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe| od 18 lat 
i ś dla zaawansowanych 


[WAGA 


50% _celująca 


| Skradamy się, likwidujemy 
, strażników, penetrujemy | 
| wrogie bazy...Brakujetylko | 
| agenta 007. Ale Cate Archer 
| godnie z nim rywalizuje! 


i 


POMOC TECHNICZNA 


"3% dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


| 2% | (022)6422766 


| | 
| 
| 1% | www.imgroup.com.pl | 


| — 
R wiw 
w 


OPTY TY 


INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 5,20) 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PC) BCH 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 0,7% | jest (850 MB) | 6 

Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 07% | brak BOA 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% bezproblemowe (0 kB) | 6 | 
Podręcznik 2% | bardzo dobry EJ 
Język podręcznika 2% | polski 16] 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% | jest | 6 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8%. celujący 6,00) 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa i 6] 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 0 9% | działa e działa e działa . | (ddd 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa ISM 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI | 0,9% | działa e działa e działa | 6 | 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 0; | działa e działa e działa 6] 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 09% | działa e działa e działa | 5] 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0, 9% | działa e działa e działa 16] 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% | działa e działa e działa | 6 | 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 6 

EWS64XL « Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model4670 _ | 0,9% | działa e działa e działa 16] 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 0 9% | działa e działa e działa La | 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa | 6 

OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dobry 4,00 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1] 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 06% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000.PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | skokowy e skokowy | BJ 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | skokowy e skokowy 30 
6 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% 


| płynny e płynny 


opis obiektu 


A Tastuseztie piast barrette with 


Nawet zwykła moneta 
przydaje się agentom. Gdy ją 
rzucamy, dźwięk intryguje 
strażnika. To świetny sposób, 
by odwrócić jego uwagę lub 
wywabić gow odludne miejsce 
poza zasięgiem k kamer 


| 

Ta plastikowa spinka do 
włosów okazuje się 

dobra jako wytrych. Znajduje 
się w niej również zatrute 
ostrze, którym w ciągu 

kilku sekund usuwamy 
strażnika z drogi 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny GO. 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 16] 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny LO | 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 16) 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 6] 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny LIG | 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 6 Ą 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny M6 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 0,6% płynny e płynny 16] 
OBSŁUGA 4% _ bardzo dobra 4,75| 
Sterowanie 2% | mysz, klawiatura NA 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | bardzo duża AMEA | 
Zapis stanu gry 1% | wkażdym miejscu |OGBA 
JAKOŚĆ GRY 12%_ bardzo dobra 4,50 
Jakość grafiki 2% | bardzo dobra aĄ 
Dźwięk i muzyka 2% | celujące 16] 
Dialogi mówione 2% | angielskie a) 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 2% | celujący i 6. | 
Regulowany stopień trudności 2% | jest 16] 
Język gry 2% / angielski KAJ 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/ośmiu | 
Ocena częściowa '100%| bardzo dobra [5,40] 
i i 1 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 139zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |115,90 zł Edyskont.pl, Warszawa, tel. (022) 82851 51 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


1139 MUSA A0= 2d 75 = dobra 


Pe Tr 


kok WW NAS ARPRACZYANANYN 


Na początku mamy kilka dusz 
przywoływania potworów € 


Na najbliższym tryskającym 

źródle mana używając od- 
powiedniego czaru wznosimy 
manalit ©. Dzięki niemu 
otrzymujemy więcej mana 


„trochę many € 
„Nasz mag € 
do siebie. Potwory lądują nieopodal € 


nasze wojska 


i czary do 
zaczyna je wzywać 


Przywołane potwory 
przeznaczamy do pilnowa- 
nia ołtarza ©. Wybieramy 
odpowiedni czar © z me- 
u ©.Zaczarowany w ten 
sposób potwór © staje się 


odporniejszy na ciosy 
i znacznie lepiej walczy 


Wróg (jego armię widać na 


radarze ©) chce bitwy. Gó- 
rą atakują siły powietrzne ©, 
na dole skarabeusze © leczą 
rannych. Manachiry © to ży- 
we transportowce dostarczają- 
ce nam manę z manalitów 


ref] Lewy przycisk myszy. — 
wybór rozkazu, zaklęcia, 
rzucenie zaklęcia 

s) Prawy przycisk myszy — 
wskazanie celu marszu, 
ataku, obrony 

(7:4 lub (] - skręt w lewo 

[P) lub |) — skręt w prawo 

(M lub (*3 — ruch do przodu 

_EJM lub (+) — ruch do tyłu 


Nasz mag zginął w bitwie. 


Przydzielamy potwory do obrony manalitu i ustawiamy w szyku 
„Wydane rozkazy są wykonywane dopiero wte- | 
dy, gdy wydajemy oddziałowi polecenie marszu | 


Po wygranej bitwie 


Gra strategiczna na PC | W Sacrifice nasz cel 
jest wzniosły i uduchowiony: to służba bogom. 
Dla ich wiecznej chwały przywołujemy potwory, 
niszczymy ołtarze wrogów i zwyciężamy armie 
dowodzone przez innych magów 


Jako początkujący mag wybie- 
ramy na swojego patrona jed- 
no z pięciorga skłóconych 
bóstw. Każde z nich posługuje 
się innym rodzajem czarów. Na 
przykład służąc Persefonie, po- 
znajemy magię natury, a jeśli 
wybieramy Charnela, uczymy 
się nekromancji. Każde bóstwo 
daje nam inne potwory, które 
przywołujemy podczas bitwy. 
W trakcie misji bronimy 
własnego ołtarza zapewniają- 
cego nam moc magiczną i sta- 
ramy się zniszczyć ołtarz prze- 
ciwnika. Dowodzimy armią 
przywołanych przez nas po- 
tworów. Czasem misja 
ma kilka celów lub też 
rozkazy zmieniają się 


W Sacrifice nie ma rozbudo- 
wanej ekonomii i dyplomacji. 
Dbamy jedynie o to, by nawra- 
cać jak najwięcej dusz i otrzy- 
mywać dużo many — energii 
magicznej. 

Powodzenie misji zależy od 
liczby przywołanych potwo- 
rów oraz od tego, czy kontrolu- 
jemy wystarczająco wiele źró- 
deł many. Gdy zabijamy stwo- 
ry przeciwników, nawracamy 
ich dusze i dzięki temu po- 
większamy własną armię. Aby 
sprowadzić potwory walczące 
dla nas, staramy się kontrolo- 
wać jak najwięcej dusz. 

W grze rozkazujemy isto- 
tom, które potrafią wal- 


U % czyć, strzelać i latać. 


W czasie bitwy stwory 
e walczące wręcz 
skutecznie 


Jako duch © porusza się szukamy ołtarza wroga 
szybciej, ale nie rzuca czarów. i profanujemy go, rzucając 
Wracamy do manalitu w pobliżu czar © na jeden 
i przybieramy cielesną powłokę. __zwłasnych oddziałów. Ołtarz 
Na zebranie czekają dusze zostaje zniszczony ©, co 
zabitych potworów oznacza nasze zwycięstwo! 

=) - zbliżenie szyk półkolisty 
- oddalenie — szyk luźny 

R - atak = szyk klinowy 

F|-pilnuj [F' 4 - szybki zapis stanu gry — 

CA - nawrócenie EM - zatrzymanie gry 

M - uzdrowienie (emodfidof]- — , 

14 - teleportacja sformowaniegruipy | 
- szyk kołowy ERod 3] do 7] - dobie 

tj - szyk liniowy jednostki do grupy 

7.4 - szyk w falangę FidofF)- wybór grupy 
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w jej trakcie. 


Potwory są straszne, 
aleizabawne.  _<7Y 
Ważne, że p” 
dobrze 

walczą! 


Toczek wystrzeli- 
wuje po trzy skalne 
a. pociski. Ten stwór 
służy Jamesowi, 
bogowi Ziemi 


Troll jest silny, odporny na 
ciosy i szybko regeneruje siły. 
Niezastąpiony w walce wręcz 


eliminują strzelców przeciwni- 
ka. Ci z kolei bez przeszkód li- 
kwidują latające potwory. Na- 
tomiast piechota ma małe 
szanse w walce z latającymi 
wojskami wroga. 

Przed walką ustawiamy po- 
twory w szyku lub rozkazuje- 
my bronić źródeł many — ma- 
nachirów lub fontann. Niektó- 
re z naszych stworów nie wal- 
czą, lecz leczą inne lub dostar- 
czają nam manę. 

Gdy nasz mag ginie, staje 
się duchem. W tej postaci po- 
rusza się szybko i jest odporny 
na ataki. Po odpoczynku przy 
ołtarzu lub manachirze wraca 
do poprzedniej formy. 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
żeniu płyty z grą do napędu 
CD-ROM. Klikamy na: Instaluj 
Sacrifice, potem na przycisk 
Dalej, a następnie na Tak. Teraz 
wskazujemy katalog, w któ- 
rym zostanie zainstalowana 
gra. Instalacja pełna zajmuje 
630 MB na dysku. Gdy po raz 
pierwszy uruchamiamy Sacri- 
fice'a, program prosi o podanie 
kodu naklejonego na pudełku 
z płytkami. 


NE 
ś 
f 
| 


Walki toczą się na terenach po- 
rośniętych trawą, zasypanych 
śniegiem i na ponurych obsza- 
rach pokrytych lawą i żużlem. 


Ohydziec miota 

pociski składające 
się z krwi i wnętrz- 
ności. Atakując 
innych, nabiera sił 


Ikaryjczyk walczy 
wręcz i ciska kleiste 
bomby, które 
spowalniają ruchy 


Ogniot walczy w zwarciu. Im 
większe otrzymuje obrażenia, | 
tym potężniejsze rany zadaje | 


Plansze i potwory wyglądają 
wspaniale. Niebo jest piękne, 
dziwne tylko, że chmury płyną 
po nim jednocześnie w kilku 
kierunkach. Słyszymy rozmo- 
wy, a zamiast muzyki — tajem- 
nicze dźwięki, które świetnie 
podkreślają niezwykłą atmos- 
ferę rozgrywki. 

Gra składa się z misji, pomię- 
dzy którymi poznajemy kolejne 
części opowieści. Początkowo 
w niemal każdym scenariuszu 
wybieramy innego boga. 

Zabawa nie polega na bu- 
dowaniu potęgi ekonomicz- 
nej, lecz na szybkim reagowa- 
niu na posunięcia przeciwni- 
ka.W grze decydujemy przede 
wszystkim o tym, ile sił prze- 
znaczamy do obrony strate- 
gicznych punktów, a jakie od- 
działy mają zaatakować wro- 
ga. Niestety w praktyce trudno 
jest sprawnie dowodzić jed- 
nostkami. Jeśli nasz mag do- 
staje się w środek bitwy, łatwo 
traci życie. 


Sacrifice to barwna i niezwy- 
kła gra. Niestety bra- 
kuje możliwości zmiany szyb- 
kości rozgrywki. Akcja biegnie 
tak szybko, że często nie jeste- 
śmy w stanie zareagować na 
wydarzenia. Dlatego po- 
lecają Sacrifice a wyłącznie 
doświadczonym strategom lu- 
biącym bardzo dynamiczne 
rozgrywki w czasie rzeczywi- 
stym. >) 


_ Windows 95/38 


Producent: 
Shiny Entertainment 


Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 


.50% | _ dobra 

„ Dzięki łasce bogów, odwadze 
i 4 i duszom pokonanych wrogów | 

| wygrywamy fantastyczne 
| bitwy. Oto gra dla fanatyków 

| religijnych i...strategicznych! 

| dobra 

_ (022) 5196950 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny 


Serwis online WWW. cdprojekt.com 
INSTALACJA 14% celująca 

Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PO) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) , Ad jest(460MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku jest 


1% | bezproblemowe (0 kB) 
2% j bardzo dobry 
j % | polski. 
j i 3 | jest 
m, 8% celujący 
| 0,9% | działae działaedziała _ | 6 
0,9% | działa e działa e działa - 

| działa e działa e działa 

'_ działa e działa e działa 

6. działa e działa e działa 
9% | działa e działa e działa 
0 19% | : działa e działa e działa 
9% | działa e działa e działa 
9% | działa « działa e działa 
działa e działa e działa 8 
działa e działa e działa Ę 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 
Soundblaster 16 Pol (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 1 128 PCI e Terratec 1281 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 8 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis- Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 
Mari Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 640 TurtleB MontegoA3D 
EWS 64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Tematec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio Plle Genius SoundMaker 64 


0 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e [CUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%. dobry 


niegrywalny e niegrywalny | . 
niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PO 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium 233 ) MMX/32 MB + ATI | ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 Pol 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Vi 

Pentium | 233 MMX/32 MB + Diamond Viper 

Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e S 4 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor Xe STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium. Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium II 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP = 
Pentium III 500/128 8 MB + - Hercules Dynamite TNT e G Guillemot Maxi Gamer Xe __ płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 : 2000 AGP. 


| płynnyepłynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


n 600/256 MB + Elsa Erai (Pe | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guilemot Mad Gamer Xentor 32 | | płynny e płynny 
Pentium lil 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP «płynny e płynny 
Pentium III 800/256 MB + Elsa Erazor X « STB Voodoo3 2000 AGP pasa” | płynny e płynny 
0,6% _ płynny e płynny 


Pentium lil 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Mad Gamer Xentor 32_| 
4% _ bardzo dobra 


| OBSŁUGA | 
Sterowanie 2% | mysz, klawiatura, dżojstik 

Liczba opcji konfiguracyjnych bardzo duża 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY | bardzo dobra 

Jakość grafiki 

| Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) _ 

Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


[5,25 


p 


jeden/czterech 
bardzo dobra 


bardzo dobra 
dobra 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ | 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 99 zł 


T 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |84 zł Artem, Wołomin, tel. (022) 776 2525 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 199zł/4,52 = 21,90 = dobra 


4/2001 


[a 4 ? 
"JB 
o 
> 
= 
Mii : 
w 
- 


CK, d d a erla d INSTALACJA gra DĘQZIE dZlaidia OINno 


0 aj Do ra 0 a ko a dziewię 
p ala ratowz d ciem JEst odnale 0 ada pIytKĘ Z grą dO TECHNIKALIA 
enie trze ag e apęd D-ROM, progra 
= at. PO 0 amie óre mogą ala amia się auto e Falle 0 e pro 
a Dc powodować zagładę e a e o że gra je gra g eal Tourna 


TREŚĆ GRY 


Deep Space e (po po | 
ębo osmos dziewię 0 
oznaczenie kodowe sta 0 | 
p alduiace a a F 
daleko planety Bajor. Po Razora Ą 
oleniu prze edera "= 
acja ała zostać roze ; 
prana, ale postanowiono p d Dozna Dazą d 
- O D przeła Do d Dosob, co ma 00 
STEROWANIE 
|  „ 
| ma P p 
| U druq D a Ś 
OKO D 2 
PPIEJP| - ruch do prza r Bajoran. Wzmacni 
6: Fi ; ikwid 
Sęęai [>| skrad 
3 BB a D D dmio 5 I ó 
(| - latarka LE | pok kania 
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Trikoder służy do skanowania 
otoczenia. Dzięki niemu 
znajdujemy przedmioty 

i wykrywamy przeciwników 
chowających się za ścianami 


(O'BRIEN 
DAK 


-|BASKIR 


I 
Komunikatorem łączymy się | 
zresztą załogi. W niektórych 
momentach gry koledzy 
przekazują nam przydatne 
informacje | 


ment. Grafika jest kolorowa 
i szczegółowa. Postacie zostały 
wykonane z dbałością o deta- 
le. Efektów specjalnych nie po- 
wstydziłby się wysokobudże- 
towy film z serii Star Trek. Gra 
wciąga i sprawia, że czujemy 
się jakbyśmy brali udział w ak- 
cji serialu. 

The Fallen został przetłuma- 
czony na język polski. Do gry 
dołączona jest książeczka z in- 
formacjami na temat Świata 
przedstawionego w filmach 
z serii Star Trek. Dzięki niej na- 
wet jeśli nie oglądaliśmy seria- 
lu, bez kłopotów rozumiemy, 
0 co chodzi w fabule. 

Niestety jakość polskiej wersji 
jest słaba. W wielu miejscach 
niespodziewanie słyszymy an- 
gielskie rozmowy, mimo że na- 
pisy zostały przetłumaczone na 


Oto pokład rekreacyjny 
stacji kosmicznej. Charaktery: 
styczne wnętrze baru wygląda tak 


jak w serialu. Tylko dlaczego Quark 


mówi po angielsku?! To jedna 
zwielu usterek polskiej wersji gry 


polski. W angielskim The Fallen 
wypowiadane słowa odpowia- 
dają ruchowi ust postaci. Nieste- 
ty w wersji polskiej usta bohate- 
rów poruszają się bez zmian, 
czyli niezgodnie z tekstem. 

mają także zastrzeże- 
nia do dubbingu. Na przykład 
Worf, jeden z bohaterów, mówi 
zupełnie innym głosem niż 
w licznych filmach i serialach ze 
swoim udziałem. 


The Fallen to świetna gra i tej 
oceny nie zmienia nawet nie- 
chlujnie wykonana polska wer- 
sja. Mamy tu wszystko, czego 
trzeba: dobry scenariusz, szyb- 
ką akcję i piękną grafikę. Uzna- 


nie budzi też mie 


a 


KOWE ZADANIE: KAPRAWIĆ UKŁADY TAKTYCZNE 4 


Major Kira Neris jest najsłabszą postacią. Grając 
nią, zachowujemy się cicho i nie prowokujemy 
przeciwników, ge walki i tak nie unikniemy: 


PLATFORMA TESTOWA: 


; Producent: 
| " | Paramount/ Collective 


bardzo dobra 


Emocjonująca, dynamiczna gra | 
w świecie znanego serialu. | 
Gratka dla amatorów 
strzelanin. Wrażenie psuje 
jednak fatalna polska wersja 


POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 
Serwis telefoniczny 

Serwis online 

INSTALACJA bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


| Podręcznik 


Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów grafi icznych 


bezproblemowa (PC) 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody I NF- 719Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Teratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 oice Wa e Sound Maker 128 XGPCIYME e Aztech Platinium 3D 


Teratec Xlerate Pro PCl Sound MaDe Diamond Monstersound MX300. . sYMF 124 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold «Vobis Soumdboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pi Pro! PCI 

Mai Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


| działa e działa e działa 


działa e działa e działą 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI BxpertWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond ViperV550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500. AGP 


Ę Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32. 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


| 06% 


| skokowy e płynny 


| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
skokowy e płynny 

skokowy e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor | 0,6% płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB ++ Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT  Guilemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 10,6% | płynny e płynny 
Pentium lil 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guilemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 
OBSŁUGA 4% bardzo dobra 
Sterowanie j nysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych | uża 

Zapis stanu gry | | wkażdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY pr 
Jakość grafiki | 


Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 


Regulowany stopień trudności 


Język gry 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


Ocena częściowa 


[100% bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


błędy w tłumaczeniu 


29,99 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu. 


„99 zł: Media Markt, Czeladź, tel. (032) 7639999 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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'Ang. Osadnicy. Wymowa: setlers 


CO TO JEST TANIE GRANIE? 


DŹ gra nie musi być dro- 
ga! Nowości kosztują po- 
nad sto złotych, a czasem nu- 
dzą się po paru chwilach. 
A przecież w sklepach czekają 
starsze przeboje w obniżo- 
nych cenach. Za niektóre pła- 
cimy tyle co za bilet do kina, 


a zapewniają lepszą rozryw- 
kę. Inne niewarte są nawet ni- 
skiej ceny. W odróżnieniu jed- 
nych od drugich pomaga no- 
wa rubryka GIER — Tanie gra- 
nie. Co miesiąc testujemy 
w niej starsze gry kosztujące 
poniżej 50 złotych. 


Settlers Il 
Złota Edycja | 


Gra strategiczna na PC | Budujemy imperium! 


Dowodzimy grupkami osadników, podbijamy 
nieznane lądy i przetwarzamy surowce 


Zasięg naszej władzy wyzna- 
czają wieże obronne obsadzo- 
ne wojskiem. Wznosząc bu- 
dynki i umocnienia, rozszerza- 
my imperium aż do chwili, gdy 
napotykamy inną cywilizację. 
Wówczas rozpoczyna się wal- 
ka, w której najważniejsze 
jest zdobywanie budynków 
obronnych. 

Żołnierzami nie sterujemy 
bezpośrednio, a tylko wskazu- 
jemy wieże przeciwnika, które 
chcemy przechwycić. Jeśli pła- 
cimy wojakom złotem i zaopa- 
trujemy ich w piwo, awansują 
oni na wyższe poziomy do- 
świadczenia i poprawiają swo- 
je umiejętności. Dzięki takiemu 
systemowi wojny trwają długo, 
a terytorium wroga zajmujemy 
krok po kroku. Zmagania koń- 
czą się, gdy zdobywamy głów- 
ną siedzibę nieprzyjaciela. 

W czasie gry ważny jest nie 
tylko właściwy wybór budyn- 
ków, ale i ich rozmieszczenie. 
Nasi osadnicy przenoszą gdzie 
indziej towary produkowane 


w różnych miejscach. Jeśli do- 


brze zaplanowaliśmy sieć dróg 
w państwie, w obiegu dóbr nie 


ma przestojów i nie zalegają 
one w magazynach, zaś go- 


spodarka dynamicznie się roz- 
wija. Dzięki statkom przewozi- 
my towary drogą morską i za- 
kładamy kolonie na odosob- 
nionych wyspach. 

Złota Edycja Settlers Il za- 
wiera kilkanaście nowych mi- 
sji rozgrywających się na róż- 
nych krańcach świata. Za po- 
mocą edytora map tworzymy 
też własne plansze. 


Settlers Il to ładna gra. Mimo 
że powstała kilka lat temu, gra- 
fika w wysokiej rozdzielczości 
wciąż zachwyca precyzją. 
Świat gry jest pełen kolorów 
i tętni życiem. Drzewa drżą na 
wietrze, dzikie zwierzęta umy- 
kają przed myśliwymi, a każdy 
z osadników pracowicie zaj- 
muje się swoimi zadaniami. 

W grze występują cztery 
narody: starożytni Rzymianie, 


Celem niektórych misji jest zdobycie tego pięknego portalu. Osadnicy 
wracają przez niego do utraconego domu! 


Azjaci, Afrykańczycy i barba- 
rzyńcy z północy. Różnice mię- 
dzy nimi są jednak symbolicz- 
ne i ograniczają się do wyglą- 
du budynków. 


Settlers Il gwarantuje wiele 
godzin wciągającej zabawy. 
Zalety tej gry to interesujące 
misje, piękna grafika w wyso- 
kiej rozdzielczości oraz możli- 
wość zabawy w kilka osób. No 
i cena:za 20 złotych dostajemy 


grę wysokiej jakości! | 


Li "EB 
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Settlers II 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Blue Byte 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PC DOS / Win 95/98 

Wymagania sprzętowe _ 486 DX2/8 MB 

Obsługa akceleratora __ brak 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja sami ustawiamy 

kartę dźwiękową 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność bardzo wysoka 
PLATFORMY brak 


Nasze imperium pokryte jest gęstą siecią dróg. Tragarze przenoszą towary między punktami orientacyjnymi 
zaznaczonymi przez chorągiewki. Błędy w projektowaniu sieci komunikacyjnej skutkują korkami 


Larry 5 


Gra przygodowa na PC | Larry to podrywacz- 
—nieudacznik, który stale wpada w tarapaty 


! 


Tym razem Larry fotografuje 
piękne modelki i jednocześnie 
wpada w kłopoty z mafią, poli- 
cją i Związkiem Obywateli 


Przeciwko Prawie Wszystkie- 
mu. Pomagamy mu wykony- 
wać kolejne etapy zadania. 
Rozgrywka sprowadza się 
do wykorzystywania znajdo- 
wanych przedmiotów i umie- 


Dla pięknych kobiet nasz bohater zrobiłby wszystko. I jeszcze więcej 


NHL 99 


en ejdź el 


*NHL to amerykań 
sko-kanadyska liga 
hokeja. Wymowa: 


Gra sportowa na PC | NHL 99 to gra sportowa, 
w której od gorących emocji topi się lód! 


Do dyspozycji mamy kilkana- 
ście trybów gry, a na lodowi- 
sku sterujemy całą drużyną 
lub tylko jednym zawodni- 
kiem. Tak jak w prawdziwych 
meczach, hokeiści zażarcie 
walczą o krążek, często widzi- 
my faule oraz typowe dla tej 
dyscypliny sportu przepy- 
chanki i bijatyki. 


Wydarzenia na ekranie wyglą- 
dają jak transmisja telewizyj- 
na. Oglądamy filmowe wstaw- 
ki, czytamy charakterystyki 
graczy, słuchamy rzeczowego 
komentarza sprawozdawców. 
W zbliżeniach pokazujących 
reakcje zawodników widzimy 
jednak, że twarze hokeistów 
nie wyglądają naturalnie (ich 
wygląd poprawił się dopiero 
w wersji 2001). 

Skład drużyn pochodzi 
z końca 1998 roku. Uaktualnia- 
my go, przeprowadzając trans- 
fery i zmieniając cechy graczy. 


| WEROYWIAEK 
NHL 99 to pełnowartościowa 
gra sportowa, w którą z przy- 
jemnością zagrają nie tylko fa- 
ni hokeja. Grafika wciąż wyglą- 


da przyzwoicie, rozgrywka jest 
realistyczna, a jedyna istotna 
wada to nieaktualne już skła- 
dy drużyn. EJ 


W drużynie New York Islanders gra Polak Mariusz Czerkawski 


NHL 99 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent EA Sports | Ocena: 
Polski dystrybutor IM Group ; = 
Cena 49 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 

Wymagania sprzętowe _ P166/16 MB 

Obsługa akceleratora jest 

Tryb wieloosobowy w sieci jest (do 12 graczy) 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa * 
Obsługa i działanie bezproblemowe | JSZ 
Grywalność wysoka ; i 
POZOSTAŁE PLATFORMY — PlayStation | bardzo dobra 


jętnego rozmawiania z napoty- 
kanymi osobami. Gra powstała 
kilka lat temu, ale jej fabuła na- 
dal prezentuje się ciekawie. 

Mimo kolorowej, bajkowej 
grafiki Larry 5 przeznaczony 
jest tylko dla dorosłych.Na każ- 
dym kroku spotykamy bowiem 
niewybredny humor o erotycz- 
nych podtekstach. 


j : 
Niestety Larry 5 nie spełnia 
obecnych standardów. Stero- 
wanie jest niewygodne, a roz- 
dzielczość grafiki — niska. Na 
domiar złego gra źle działa 
pod Windows 98 (działa nato- 
miast pod Windows 98 Second 
Edition). Wydawca gry propo- 
nuje aktualizację systemu 
przez internet, ale przecież nie 
każdy ma dostęp do sieci. 
W dodatku łącząc się przez 
modem, za połączenie płacimy 
więcej niż za samą grę! 


Na zbliżeniach widzimy 
żywiołowe reakcje zawodników 


| 6©€ 
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Larry 5 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Sierra 

Polski dystrybutor Play it! 

Cena 19zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCDOS 

Wymagania sprzętowe _ 386 DX,4 MB RAM 

Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja utrudniona Ę 

Obsługa i działanie nie działa w starszych : 
wersjach Windows  ; 

Grywalność wysoka 


Semeko 


Jeśli pokonamy  <— 
te trudności, gra €ae- 
nie sprawia dal- 
szych kłopotów. 


SOWERDYWE O" 
Larry 5 to gra tylko dla wielbi- 
cieli klasycznych przygodówek 
i pikantnych dowcipów, którzy 
skończyli 18 lat. | 


Larry znów 
wyrusza 
na łowy 


h 


Settlers 


Gra strategiczna na PC | Pierwsza gra ze znanej 
serii o osadnikach już się zestarzała 


f 


Settlers to poprzednik opisa- 
nej obok gry Settlers Il. Roz- 
grywka przebiega podobnie. 


W niskiej rozdzielczości obraz 


oglądamy duży obszar, na któ- 
rym brakuje szczegółów. Ste- 
rowanie jest niewygodne. 


Nie ma sensu kupowanie 
pierwszej część gry, skoro za 
taką samą cenę dostajemy 


jest niewyraźny, a w wysokiej dużo lepszą część drugą! FE 

Settlers 

INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Blue Byte 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCDOS 

Wymagania sprzętowe _ 386,4 MB RAM 

Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności Średni 

Instalacja sami ustawiamy 

kartę dźwiękową 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność wysoka 

POZOSTAŁE PLATFORMY — brak 


Ang. Osadnicy. Wymowa: set lers 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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i "Ang. Wędrówka Torina. Wymowa: torins pesedż j 


Gra przygodowa na PC — pełna wersja na 
CD | Czy młody Torin odzyska tron i pokona złegó 
maga? Z przewodnikiem Gl 


Instalujem 


na pewno mu się 


iusuwam 


W tej grze przygodowej wcielamy 
się w postać młodego księcia 
Torina. Pomagamy mu uwolnić 
porwanych opiekunów i odzyskać 
tytuł królewski. 


Instrukcja do gry i pełny opis jej przejścia 
umieszczone są w tym numerze GIER na 
stronie 42. 


przetestuj | Wymagania: 
Procesor 133, 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru GIER. Program 
płyty uruchamia się automa- 
tycznie. Na ekranie pojawia 
się menu 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę |E] Móikomputer|, 
Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


Poznajemy fabułę i Swiat gr 


NadZiemie było spokojną krainą. Kró- 
lewska para zajmowała się dogląda- 
niem swego potomka, a mieszkańcy 
żyli szczęśliwie i dostatnio. Jednak 
pewnej nocy brat króla, zły mag Pe- 
cand, otruł władców. Nie udało mu się 
na szczęście zabić ich synka, którego 
uratowała wierna niania. Dopóki króle- 
wicz żyje, Pecand nie zostanie królem 
NadZiemia. Choć jest bratem zabitego 


16 MB pamięci 
RAM, Win95/98, | 
10 MB miejsca 
na dysku. 


Gry_04_2001 


Teraz klikamy dwa razy na iko- 
nę: 


autorun.exe 


Rada : Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie, nie trzeba jej 
wyjmować i wkładać po- 
nownie.Wystarczy kliknąć na 
ikonę płyty prawym przyci- 
skiem mysz 

brać opcję | 


| przycisk 
|| pojawiają się wyniki testu. 
| Okno 
| my grać. Czerwona lampka 


Pełna wersja gry na płycie CD 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy na 
przetestuj| Po chwili 


Sygnalizuje, czy może- 


oznacza, że nasz komputer jest 


| za słaby. Lampka żółta to 
| ostrzeżenie: wprawdzie da się 


grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk [2% 


Aby zainstalować grę, klika- 
my na przycisk [zainstaluj], 
Na ekranie pojawia się okno 
instalatora gry Torin's Passa- 
ge ©.W polu © widzimy fol- 
der, w którym zainstalowana 
zostanie gra. Jeśli chcemy go 
zmienić, klikamy na przycisk 
Następnie klikamy 

na przycisk [ZAIN: IJ] 


Gdy pojawia się komunikat 
o pomyślnym zakończeniu 
instalacji, klikamy na [DR]. 


KC s$fV 
ża GR B 47001 


władcy, następcą tronu będzie poto- 
mek królewskiej pary. Pecand chce go 
zatem zamordować. Niania ukrywa 
dziecko, oddając je obcym ludziom. 
Mija kilkanaście lat. Młodzieniec 
imieniem Torin Fahrman, który zupeł- 
nie nie podejrzewa, że jest królewskim 
synem, wybiera się do miasta. Gdy 
wraca do domu, widzi straszną scenę — 
jego przybrani rodzice zostają zatopie- 


Testowanie komputera 


133 MHz 
16 MB 


l Szybkość procesora 
<a Ilość pamięci RAM 
sli System operacyjny 
£3 Wersja DirectX 7.0 
4 Karta dźwiękowa jest 
38 Szybkość napędu CD-ROM 8x 


£s_ Miejsce na dysku 10 MB 


Chcąc zamknąć płytę, klika- 
my na ikonę (EB w prawym 
dolnym rogu ekranu. 


Usuwamy grę Torin's Passage 
Klikamy kolejno na SR=tnl 
Ed Ustawienia] [3] Panel sterowania), 

Teraz otwiera się okno, w któ- 

rym dwukrotnie klikamy na 

FE; Dodaj/Usuń programy |, 


wymagania 


windows 95 


Twój komputer 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


Na liście programów za- 
znaczamy i kli- 


kamy na Dodaj/Usuń. 


Pojawia się pytanie o po- 
twierdzenie decyzji usu- 
nięcia gry. Klikamy na przy- 
ciskICK].Po chwili pojawia się 
komunikat o usunięciu gry. 
Powtórnie klikamy na [DK]. 


ni w krysztale, a następnie porwani. 
Wygląda na to, że za wszystkim stoi zły 
mag.Torin rusza na ratunek. 

Świat, który przemierzamy w czasie 
gry, nazywa się Strata (po łacinie: war- 
stwy). Zbudowany jest z powłok skal- 
nych. Między nimi przenosi nas dziwny 
system komunikacji. Składa się on z tak 
zwanych fenokryształów, które aktywu- 
jemy za pomocą magicznego proszku. 


-(Podróżujemy z Torinem |— 


pu 
| Aby w w trakcie zbawi zmienić 
| opcje gry, korzystamy z paska 
| umieszczonego w lewym gór- 
| 
| 


| nym rogu ekranu. Staje się on 


| widoczny ©, gdy najeżdżam 
| nato miejsce kursorem myszy. 
| Poznajemy menu IZ3 

| IRENZWZEJ _ rozpoczynamy 
| nową grę 

| — wczytujemy zapi- 
| saną grę 

| — zapisujemy stan 

gry 


| — to jedyny prawi- 
| dłowy sposób opuszczania 
| gry. Wyjście z niej w inny spo- 
| sób (na przykład przez wci- 
| śnięcie (E"(E X), sprawia że 
| d skorzystać z opcji 
| która znajduje się 
| na ekranie tytułowym gry. 


udał się w jakieś miej- 
sce, klikamy na nie le- | 
wym przyciskiem my- | 
szy. Nasz młody boha- 
ter bezzwłocznie się | 
tam kieruje. | 
Gdy pragniemy, by | 
Torin jak najszybciej | 
znalazł się we wskaza- | 
nym przez nas miejscu, | 
klikamy na nie prawym | 
przyciskiem myszy. | 
|| 
l 
| 
| 


Gdy chcemy, aby Torin B 
| 
| 


O ile na drodze nie ma 
żadnych przeszkód, bo- 
hater od razu przenosi | 
się do celu. Dzięki tej 
użytecznej opcji roz- 

grywka jest znacznie | 

szybsza. | 


i ny menu 
— zmieniamy 
opcje dotyczące dźwięku: 
oddzielnie ustalamy głośność 
muzyki, dialogów i efektów 
dźwiękowych 

— ustalamy 
tempo, w jakim porusza się 
nasz bohater 

— określa- 
my czas upływający pomiędzy 
kolejnymi podpowiedziami, 
udzielanymi nam przez grę 

- płynne 
przewijanie wygląda ładnie, 
ale na wolniejszych kompute- 
rach spowalnia grę 

— używając 
tej opcji, wyłączamy podpisy. 
Słyszymy wtedy tylko tekst 
po angielsku 


(Wykonujemy podstawowe czynności ) 


s rsorem 
Wygląd kursora zmienia się za- 
leżnie od tego,na co jest on na- 
|| kierowany. Gdy jest podświe- 
|| tlony na biało © oznacza to,że 
| możemy podnieść przedmiot, 
| zrobić coś lub porozmawiać 
| z napotkaną osobą. Jeśli jest 
| szary © znaczy to, że w tym 
| miejscu nic nie zrobimy. 
Zakrętas pojawia się, 
gdy oglądamy przybliżenie 
jakiejś osoby lub miejsca 
i zbliżamy kursor do krawędzi 
|| ekranu. Klikamy, jeśli chcemy 


Gdy kursor zmienia się 
|| w strzałkę © znaczy to, że 


nasz bohater kieruje się 


w stronę przejścia do innego 
MED 


Wie ani lnie z ki: 
punku i nakierowujemy go na 
dowolne miejsce na ekranie. 
Jeśli da się go użyć, obiekt zo- 
staje podświetlony na bia- 
ło ©. Jeśli jednak nie możemy 
go wykorzystać, pozostaje 
szary i zamazany. 


zystamy z głównego menu gry) — 


Przyciski rozdziałów 

Gra Torins Passage składa się z pięciu roz- | 
działów © (w których odwiedzamy pięć | 
światów) i prologu. Jeśli chcemy zacząć grę 
od początku, klikamy na Prolog ©. 
Gdy chcemy zacząć zabawę od dowolnego | 
świata, klikamy na jego nazwę.W takiej sytu- 
acji licznik zdobytych przez nas punktów ze- | 
ruje się, ale za to w naszym ekwipunku poja- 
wiają się wszystkie przedmioty, których po- 
trzebujemy do rozpoczęcia rozgrywki w wy- 


| Powrót 


Wracamy do gry w miejscu, w którym ją opu- 
ściliśmy. Funkcja ta działa tylko wted 
szliśmy z gry, wykorzystując opcję | 
śli zamknęliśmy grę brutalnie, korzystając na 
prz kład z kombinacji klawiszy (e*fF* 2), funk- 


Otwórz 


dy wy- 


branym rozdziale. 


Opcja wczytywania gry. Gdy klikamy na ten 
przycisk, pojawia się lista wszystkich zapisa- | 
nych stanów gry. Aby otworzyć któryś z nich, 
klikamy dwukrotnie na wybraną nazwę. 


Plik Gra 


Pomoc 


Poznajemy menu 

- tutaj znajdujemy 
ogólne rady, jak grać w gry 
przygodowe 

— włączamy i wyłą- 


czamy podpisy pod przedmio- 
tami. Pojawiają się one, gdy 
dłużej przytrzymujemy kursor 
nad przedmiotem znajdują- 
cym się w ekwipunku Torina 


lub jego elastycznego przyja- 
ciela — Boogle'a 

— jeśli ta opcja 
jest włączona, przed rozgryw- 
ką poja! jawia się podpowiedź. 


Boogle to przy- 
jaciel Torina, któ- 
ry potrafi przy- 

<a bierać różne for- 
my. Ich listę oglądamy, klika- 
jąc na ikonę Boogle'a na ekra- 
nie. Pamiętajmy że aby dana 
forma zadziałała, trzeba jej na 
czymś użyć — robimy to tak 
samo, jak w wypadku przed- 
miotów. 


Niektóre miejsca są Szk duże 
aby zmieścić się na ekranie 
monitora. Jeśli bohater prze- 
bywa w jednym z nich, po bo- 
kach ekranu widzimy suwa- 
ki ©, które pozwalają 

wać obraz. 

Książka po lewej 
stronie ekranu 
zawiera zapisy 
ostatnich rozmów. Przydaje 
się zapominalskim lub tym, 
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którzy przed chwilą wczytali 
zapisaną grę. 
Pomagamy sobie klepsydrą 
: | Klepsydra to nasz 
| podpowiadacz. 
|| Kiedy jest aktyw- 
«| na (czyli podnie- 
siona), klikamy na nią, aby 
otrzymać podpowiedź. Każde 
takie koło ratunkowe kosztuje 
nas kilka punktów, które zdo- 
bywamy podczas rozgrywki. 


Ukończenie gry bez podpo- 
wiedzi daje 999 punktów. | 
Obsługujemy holoprojektor | 
To urządzenie pokazuje ob- | 
razki wszystkich przedmio- | 
tów, które mamy w naszym | 
ekwipunku ©. Klikając na | 
przyciski ©, obracamy przed- 
miot w dowolną stronę. 
W niektórych miejscach wy- || 
korzystujemy holoprojektor, 
aby rozwiązać zagadki. 


* 
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Kilka dobrych rad 


EM Prawdziwą satysfakcję z zaba- 
wy zapewnia nam samodzielne 
rozwiązywanie zagadek. Starajmy 
się korzystać ze ściągawki 

tylko w trudnych momentach, 
których nie umiemy sami przejść. 

E Nie wszystkie rozmowy spra- 
wiają, że akcja posuwa się do przo- 
du. Ściągawka informuje tylko, 
z kim trzeba porozmawiać, aby 
przejść dalej. Dialogi są zabawne, 
więc rozmawiamy ze wszystkimi 
postaciami jak najdłużej. 

E Jeśli używamy przedmiotów 
niezgodnie z ich przeznaczeniem, 
Torin lub inne postacie wypowia- 
dają pod naszym adresem zabaw- 
ne uwagi. Warto ich posłuchać! 


przycisk [2], Gdy chcemy powrócić 
do gry, nie zapisując jej stanu, klikamy 
na przycisk EE] 

Jeśli wyczerpaliśmy limit dozwolo- 
nej liczby zapisów, pojawia się komu- 
nikat ©.Po zapoznaniu się z nim kli- 
kamy na przycisk [EEE], Następnie 
ć wybieramy niepotrzebny już zapis 
Gdy chcemy zapisać stan gry, uak- | stanu gry i klikamy na przycisk EEe], 
tywniamy pasek opcji opisany | W ten sposób tworzymy miejsce na 
w ramce Używamy paska opcji (znaj- | nowe zapisy gry. Teraz wprowadzamy 
duje się on w lewym górnym rogu | dowolną nazwę w okienku na górze 
ekranu). Klikamy na pozycję MEMS, | i klikamy na EL 
a następnie na EZMEH. Pojawia się 
okno, w którym nadajemy nazwę 
plikowi, w którym zostaną zachowa- 
ne nasze postępy. Po wpisaniu nazwy 
zatwierdzamy decyzję, klikając na 


Aby wczytać zapisaną grę, uaktyw- 
niamy pasek opcji znajdujący się 
w lewym górnym rogu ekranu (opi- 
sany w ramce Używamy paska opcji). 
Następnie klikamy na pozycję ES, 
a później na REEF], Wybieramy in- 
teresujący nas plik z okna, w którym 
pojawia się ich spis ©. Klikamy na 
przycisk le] j po kilku sekundach 
stan gry zostaje wczytany. 


zzz 


Osiągnałeś limit zapisanych stanów gry. Aby 
zapisać następny, wykasuj poprzednie 
zapisy. 


Dalej Ę 


Znajdujemy się w lesie. Jest duży, więc warto go 2 Siekiera i sznur na pewno nam się przydadzą! Klikamy na robaka cztery razy i łapiemy go. Uwa- 
zwiedzić. Zabieramy jagody © rosnące na krzaku Szybko je zabieramy i wchodzimy do chaty ©- ga! Jest szybki! Ze stolika ojca zabieramy pusty 
obok miejsca startu i idziemy do naszego domu. Łapiemy robaka siedzącego w koszyku mamy. woreczek. Przyda nam się później. 


Ą 09 do lasu i idziemy w prawo. Po drodze rozmawiamy ze ślimakami » tee udajemy się na sam koniec lasu, czyli w prawą stronę. U podnóża 
siedzącymi na drzewie. Dalej znajdujemy drzewo z dziwnymi gałęziami. niewielkiego urwiska znajdujemy domek. Aby przedostać się do jego 


Kwadratowy korzeń odrąbujemy siekierą. wnętrza, uderzamy siekierą w kryształ 


mó . i 


Herman © nie wpuszcza nas od razu, więc puka- 7 Herman chce ślizgetti z torfocikami. Torf jest na 8 Przywiązujemy sznur do gałęzi i do naszej stopy, 


my ponownie do drzwi. Po wejściu rozmawiamy torfowisku, do którego prowadzi droga między a następnie skaczemy. Przy okazji dowiadujemy 
z nim, a następnie dajemy mu jagody. drzewami w lesie. Wchodzimy na drzewo. się, że Torin bywa czasem wielkim niezdarą! 


Koifiputerr=r='g 


Rozdział 1: NadZiemie 


Klikamy raz po lewej, raz po prawej stronie Tori- 1 
na.W ten sposób szybko rozhuśtujemy bohate- 
ra. Teraz wystarcza w odpowiednim momencie 


chwycić się gałęzi. Mamy już torf. 


mamę. J 
Wracamy do Slima i Slime a. Da- 
jemy im liść, a następnie udaje- 
my się do kryształowego miasta. Wej- 
ście © jest niedaleko naszego domu. 


165. każe nam wybrać odłamek. Trafiamy 1 
do komnaty fenokryształu. Podchodzimy do 


konsolety w głębi pomieszczenia. 


AŁÓB. 

1 Naszym zadaniem jest odnale- 

zienie wszystkich płytek w okoli- 
cy i ułożenie z nich mozaiki, dzięki cze- 
mu ukończymy rozdział. Jedna z pły- 
tek znajduje się nad naszą głową 
Klikamy na nią i po obejrzeniu anima- 
cji idziemy do drzwi obok. 


13 Szybciutko używamy ślimaków 
na fosie. W nagrodę dostajemy 
pianę z fosy. Przyda nam się ona już za 
chwilę. 


opuszczają się. 


20 zina Bitternu- 
tów. Są to dziwaczne stworzenia, 
ale mają jedną z płytek. Jednak teraz jej 
nie dostaniemy. Rozmawiamy z miesz- 
kańcami, a nasz wierny Boogle uczy się 
w tym czasie naśladować kilka sprzę- 
tów domowych. 


| 2 Na razie dajemy 
za wygraną. Wy- 
chodzimy z domu Bit- 
| ternutów. Niestety 
drogi są poplątane. By 
dostać się na królew- 
ski dwór, przechodzi- 
my przez most. Droga 
do mostu prowadzi 
obok praczki. 


Ponownie rozmawiamy ze Slimem i Slime'm. 
Powiedzą nam, jak złapać ślizgetti (Ślimaki na- 
drzewne), ale w zamian mamy odnaleźć największy 
liść w lesie. Ślizgetti są za drzewami piłowymi. 


14 


jętności Boogle'a. Używamy Boogle- 
dełka 


Wkładamy odłamek otrzymany od Hermana 
w niebieski, biały i czerwony otwór. Kamienie 


widać na suficie 


1 Używamy robaka Inchie'go do odszukania naj- 

większego liścia. Gdy klikamy na odpowiedni 
liść, Inchie informuje nas, że to właśnie ten. Niestety 
bohaterski robak ginie na polu chwały. 


Ze wszystkimi składnikami wra- 
camy do Hermana. Dajemy mu 
torf,a gdy potem naso to prosi — tak- 
że kwadratowy korzeń. 


Kładziemy pianę pod drzewem 1 
kafeinowym. Korzystamy z umie- | 


na pianie i cofamy się. 


1 Używamy woreczka taty na naczyniu z pia- 
skiem, które wysunęło się z podłoża. Feno- 
kryształ przenosi nas do Escarpy. 


Jesteśmy u króla Ruperta. Rozmawiamy z parą królewską, aż dostajemy 
medalion. Następnie umieszczamy odłamek kryształu w otworze, który 
i w nagrodę dostajemy zaproszenie na bal.Klikamy na płytkę 


w podłodze, ale król nie chce jej oddać. Wychodzimy, zabierając mięso ze stołu. 


Komputer GM 
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23 Schodzimy niżej. Zauważamy 
wejście do jaskini i kamienną 
rynnę w kształcie łuku. Wchodzimy 
do jaskini. Najpierw klikamy na płyt- 
kę, a potem używamy Boogle'a jako 
robaka na końcu korytarza. 


2 Rozmawiamy z dwugłowym 

sępem. Niestety nie chce się 
przesunąć. Używamy więc mięsa na 
rynnie, którą widzieliśmy wcze- 
śniej ©. Sęp odlatuje. 


2 ._ Na 

sznurku z praniem odnaj- 
dujemy spinacz do bielizny. Potem 
używamy znaku znalezionego w ha- 
remie na praczce. 


Idziemy do praczki 


drzwi w głębi pomieszczenia. 


320% Boogle'a w formie yo-yo na drabinie, a kiedy nasz przyjaciel 
znajdzie się na dole, zabieramy wiszącą płytkę 


2 Teraz zamieniamy  Boogle'a 

w lampę i klikamy na pogrążony 
w ciemności koniec korytarza. Używa- 
my Boogle'a w formie łopaty na smo- 
czym gnoju, a na koniec zmieniamy go 
znów w robaka, aby mógł się wydostać. 


2 Przechodzimy dalej. Po drugiej 

stronie przepaści mamy dwie 
drogi — do jaskini skunksów i na dół, do 
pomieszczeń pod pałacem. Tam wła- 
śnie się udajemy. 


2 Wracamy na drugą stronę (koło 
sępów) i tym razem udajemy się 
do jaskini skunksów. Rozmawiamy z ni- 
mi,używamy spinacza i dywanu na bo- 
haterze. Przechodzimy przez jaskinię. 


. Wychodzimy przez 


2 YW wszystko, co tylko da się ruszyć z miejsca — płytkę ze stoliczka, 
wachlarz, poduszkę, dywanik oraz znak ostrzegawczy stojący koło drabiny. 
Objuczeni przedmiotami wychodzimy tak, jak weszliśmy. 


3 Znajdujemy pustelnika. Rozma- 

wiamy z nim tak długo, aż powie 
nam, że boli go siedzenie. Dajemy mu 
więc poduszkę. Schodzimy ponownie 
na balkon haremu. 


3 Po powrocie na drugą stronę 
urwiska zatrzymujemy się koło 
gniazda sępa. Przeciągamy obraz su- 
wakiem w dół i używamy smoczego 
łajna na karłowatym drzewku. Gdy 
podrośnie, schodzimy po nim. 


3 pasja z płytek jest u króla, który 

tym razem daje nam ją. Druga 
płytka leży na stole u Bitternutów. Pa- 
nią Bitternut przekupujemy zaprosze- 
niem na królewski bal. 


(Kdffiputer >) s 
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31 Rzucamy śmierdzący dywan na 
balkon poniżej. Za pomocą su- 
waka przesuwamy obraz, a potem 
używamy na nim wachlarza. Kobiety 
uciekają spłoszone. 


| 


3 Wchodzimy po schodkach 

i znajdujemy dziwną rzeźbę. 
Doskonale pasują do niej zebrane 
przez nas płytki. Używamy ich na 
rzeźbie. Ciągle jednak brakuje nam 
dwóch płytek. 


"e —_. 
a e 
3 Wracamy do układanki. Płytki 
obracamy i przekładamy, aż 
utworzymy obraz zachmurzonej twa- 
rzy. W następnej komnacie używamy 
worka z proszkiem na krysztale. 


| 


Rozdział 3: Pergola 


« KM M. 462! 
wm o ś 


popie paeae 


3 Po wylądowaniu w Pergoli cokolwiek czyni- 3 

my, i tak znajdujemy się w opałach. Zanim 
Pergolanie nas zjedzą, wyrywamy się, klikając na To- 
rina.Po rozmowie idziemy w prawo. 


4 Aby dojść do fenokryształu, rozwiązujemy za- 4 Druga zagadka: ustawiamy Pergolan tak, a 
gadki logiczne. W pierwszej ustawiamy Per- 

golan tak, jak na obrazku powyżej. Kolorowe części 

ich ubrań tworzą ramiona pentagramu. 


nami pojawia się batuta. 


Pergolańskie zagadki 
Chór żeński 
Ustawiamy kobiety (lewą grupę), by śpiewały głosami od najniższego do najwyższego. 
Właściwa kolejność to, licząc od lewej: wysokie C, E-mol, G-mol, wysokie A i bardzo wysokie C: 


kolor/nuta sy” [a zek E-mol MER G-mol EY [| bardzo PRF ( 


szalik żółty —— | szary żółty 
rękawy —_ |niebieskie —_| niebieskie | szare 


czerwony | szary Czerwony Czerwony 


Schemat poruszeń nutek żeńskich 
Gdy chcemy przemieścić daną nutkę, powinniśmy znać system powiązań rządzący ich ruchami. Klik- 
nięcie na jedną z postaci powoduje, że dwie inne zamieniają się miejscami. Oto schemat powiązań 
dla pergolańskich kobiet: 
nuta - 
bardzo wysokie C wysokie E-mol i wysokie C 
wysokie G-mol i wysokie E-mol 
bardzo wysokie C i wysokie A 
wysokie Ci bardzo wysokie C 
wysokie G-mol i wysokie A 


wysokie E-mol 


9 Chór męski 
Prawa grupa to mężczyźni. Ustawiamy ich tak, aby śpiewali głosami od najwyższego do najniższego. 
Kolejność ustawienia postaci to: średnie C, niskie A, niskie G-mol, niskie E-mol i niskie C, czyli: 


kolor/nuta średnie Ć niskie A niskie G-mol niskie E-mol niskie C 


|kubraczek  |szary | fioletowy fioletowy 
szalik —— |say — |say  |ióły | |say 
niebieskie niebieskie 


czerwony 


niskie G-mol i niskie A 
średnie C i niskie A 
niskie C i niskie E-mol 
średnie C i niskie 


niskie E-mol i niskie G-mol 


Znajdujemy związaną Leenę, córkę króla Ruper- 
ta i rozmawiamy z nią. Otwieramy medalion, 
kładziemy go na projektorze holograficznym i klikamy 
na obracający się obraz ©. Dajemy medalion Leenie. 


lewej stronie stały kobiety, a po prawej męż- 
czyźni. Gdy tylko ich odpowiednio ustawimy, przed 
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3 Leena zaczyna nam nareszcie wierzyć i wyja- 

wia Torinowi tajemnicę. W bucie ma ukryty 
nóż. Wyjmujemy go, a potem używamy na dziew- 
czynie, uwalniając ją. 


4 Trzecia zagadka: ustawiamy Pergolan tak, aby 
kobiety zaśpiewały w rosnącej kadencji 

(dźwięki rosnące),a mężczyźni — w malejącej. Potem 

używamy batuty. Otwierają się dwa przejścia. 


Si. 


4 Lądujemy w Asthenii. Otwieramy szafkę, wyjmuje- 
my z niej butelkę i otwieramy ją, korzystając z pro- 

jektora. Chusteczkami przecieramy zardzewiały blat 

skrzynki. Naciskamy na odkryty guzik i wychodzimy. 


śmy na wysepce. Po lewej stronie znajdujemy 
maszynę wydającą kule armatnie, pośrodku — 
dziwną płaskorzeźbę, a po prawej — huśtawkę. 


4 Najpierw zbieramy cztery kule armatnie. Aby je zła- 
pać, Torin powinien stać dokładnie w miejscu, 

w które one upadają. Naciskamy guzik urządzenia 

i przesuwamy się kawałek w prawo. 


Rozdział 4: Asthenia 


465" do huśtawki. Wkładamy cztery kule 4] Zabieramy kolejną kamienną kulę i idziemy do 4 Znajdujemy się w labiryncie ścieżek. Najpierw 
do lewego kosza i wskakujemy do prawego. katapulty. Nakręcamy mechanizm dźwignią, idziemy w prawo i kluczymy, aż dochodzimy 
Zrównoważona huśtawka uruchamia mechanizm _ wsiadamy do łyżki i odcinamy sznur nożem. Bez tru- |do błyskającego w piachu klucza ©).Teraz powinni- 
wyprowadzający katapultę. du trafiamy na (a raczej,w”) drugą wysepkę. ostać się tutaj 


49 Wracamy na dół ekranu i idziemy do końca i 5 
w lewo. Znajdujemy ścieżkę, która doprowa- 
dza nas w odpowiednie miejsce. 


Znajdujemy dziwną maszynę, która niestety 5 Przed nami kolejny labirynt. Wyjście znajduje 
nie działa. Zbliżamy się do niej i używamy klu- się po lewej stronie. Znalezienie drogi nie jest 
cza na jednej ze śrub. łatwe, ale po kilku próbach z pewnością się uda. 


52 Klikamy na skalny guzik, a wtedy z lawy wy- 53 W następnej komnacie podchodzimy do stosu 5 4 udało nam się ustawić wszystkie krysz- 
suwają się wysepki. Musimy zatopić je kryształów po prawej stronie. Promień lasera tały, czeka na nas niespodzianka. Otwiera się 
wszystkie, a przy tym dostać się na drugi brzeg.Ska- powinien trafić do odbiornika po prawej stronie. | przed nami przejście z fenokryształem. Jak zwykle 
czemy, zaczynając od występu © t, €, t,=»,=», Kryształy układamy tak, aby promień przeszedł przez używamy na nim magicznego proszku i wyruszamy 
+,% tt € € € t,%,%,%, £, A, A, R, wszystkie z nich. Na każdym z kryształów znajduje się| w dalszą drogę, na poszukiwanie kolejnych przy- 
KŻ, 4, £ Ki KK, A,A,X,% $,t,t. rysunek pokazujący, jak załamane zostanie światło ©- gód i naszych porwanych rodziców. 


Rozdział 5: Cienie 


'% góra, * dół, => prawo, += lewo, A góra prawo, R góra lewo, % dół prawo, kt dół lewo 


Idziemy przewodem wentylacyj- 


5 Torin stracił przytomność! Ale 5 sg Wys 
nym w lewo tak długo, aż docho- 


nic to: używamy na nim formy 


pielęgniarskiej Boogle'a. Potem wspi- 
namy się na skrzynie i używamy noża 
na kracie do wentylacji. 


5 Sługa Lycentii, Dreep, porywa 
Boogle'a, a Torin ląduje w wię- 
zieniu. Po uwolnieniu rozmawiamy 
z Panią Rośliną, która prosi o pomoc 
w usunięciu jedwabników. Zabieramy 
pałeczki kwiatu rosnącego obok 


dzimy do jego końca i spadamy 
w ciemność. Gdy Torin uderza w pasek 
opcji, klikamy na niego, by się schował. 


5 Zaraz po tym idziemy w lewo 

i niebawem znajdujemy smutne 
drzewo. Rozmawiamy z nim tak długo, 
aż na pniu pojawia się kropla żywicy. 
Szybko używamy na niej pałeczki za- 
branej z kwiatka. 


59 Wracamy do Pani Rośliny i przyglądamy się jej spodowi. Smarujemy każdy 
liść pałeczką z żywicą. W ten sposób łapiemy jedwabniki. Rozmawiamy 
zPanią Rośliną i idziemy do płaczącego drzewa. 
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Rozdział 5: Cienie 


60x:. trawa rosnąca na Śliskim 
Zboczu podpowiada nam, gdzie 
możemy stąpać bezpiecznie. Uważnie 
przesuwamy myszkę po zboczu i słu- 
chamy komentarzy trawy. 


6 Rozmawiamy z reżyserką © do 

chwili, gdy jej wypowiedzi za- 
czną się powtarzać. Potem długo roz- 
mawiamy z cieślą ©. Następnie idzie- 


6 Do tej pory cieśla powinien już 

zakończyć swoją ciężką pracę. 
Zabieramy jego piłę i używamy jej na 
lasce. Otrzymaną w efekcie różdżkę 
dajemy Zippy'emu. Uradowany ma- 
gik obdarowuje nas w zamian książ- 
ką o magii. 


Ę Przechodzimy przez drzwi. Trafia- 

my do teatru. Zabieramy laskę 
i cylinder pozostawione przez stonogę. 
Rozmawiamy z królikiem. Zabieramy 
łuk i dajemy królikowi cylinder. 


Ś Zabieramy wiszący na ścianie 

plakat i leżącą na półce kobzę. 
Rozmawiamy z Zippym. Dajemy mu 
królika w cylindrze. Potrzebuje jeszcze 
magicznej różdżki i jedwabnej chustki. 


6 Gdy pochodzimy trochę wkoło, 

znikają akrobaci ćwiczący nieda- 
leko Zippy'ego. Zabieramy kalafonię le- 
żącą na ziemi i używamy jej na łuku. Te- 
raz używamy łuku na pile i już jesteśmy 
gotowi do niezwykle ważnego wy- 
stąpienia. 


Ś Wyrzucamy włączony krysztafon w przestrzeń i używamy kobzy na Tori- 


nie. Naciskając na odpowiednie strzałki 


drzwi Lycentii ©. Znajdują się one w g 


przemieszczamy się w okolice 


ębi jaskini. 


64 Dajemy Zippy'emu laskę, ale nie podoba mu się ona. Używamy jedwabni- 
ków na plakacie i otrzymaną chustkę wręczamy Zippy'emu. Rozmawiamy 
z osobnikiem siedzącym przy dziwnych organach tak długo, aż dostaniemy 
krysztafon i audiokryształ. Wkładamy kryształ w krysztafon. 


6 Idziemy w okolice sceny. Reżyser 
zawiadamia nas o występie. 
Wchodzimy na scenę, do której droga 
prowadzi za krawędzią kurtyny i uży- 
wamy na sobie łuku. Zaczyna się kon- 
cert,który wywołuje wielkie emocje lo- 
kalnych przedstawicieli władzy. 


7 Naciskamy na dzwonek i cho- 

wamy się z drugiej strony pro- 
gu. Dreep zwabiony krysztafonem 
rzuca się w pustkę. 


Ja, nagle zaczyna działać jej 
4 śmobroża. Gdy zła czarownica pada 
na ziemię, po prostu dotykamy obroży 
tak, aby zadziałał sam dotyk królew- 
skiej dłoni. | wtedy niespodziewanie 
pojawia się Pecand! 
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OBY się w Pustce. Au- 
diokryształ potłukł się przy 
uderzeniu. Kładziemy krysztafon na 
projektorze i układamy zdanie Chodź 
tu Dreep (słyszymy: Come here Dre- 
ep!) z czterech potłuczonych kawał- 
ków kryształu: chodź, tu, d, reep. 


7 Wchodzimy do domu Lycentii. 
Po pierwszym ataku używamy 

księgi magii na Lycentii. Nasza prze- 

Ciwniczka nie daje za wygraną... 


73 Po krótkiej walce bierze Lycen- 
tię jako zakładniczkę. Klikamy 
w okolicach lewej dłoni czarodzieja, 
wchodzimy na krater z lawą i szybko 
używamy księgi magii na Pecandzie. 
Przygoda dobrze się kończy! 


insta 


Niemal każda gra ma irytujące błędy techniczne. 
przygotowały zestaw poprawek do 


Dlatego 


16 popularnych tytułów 
ic tak nie drażni, jak gra, 
która się zawiesza. Wy- 


N dawcy twierdzą, że sta- 


rają się jak mogą, ale cóż z te- 
go, skoro prawie każda gra ma 
błędy. Są nawet takie, których 
z powodu usterek po prostu 
nie da się skończyć! 

Programiści naprawiają swo- 
je błędy, tworząc łatki (po an- 
gielsku: patch) — małe progra- 
my naprawiające wadliwe frag- 
menty gier. Na naszej płycie CD 
znajdują się łatki do 16 popu- 
larnych gier. 

Aby z nich skorzystać, naj- 
pierw instalujemy grę, którą 
chcemy poprawić, a następnie 
wkładamy do napędu płytę 
CD dołączoną do tego numeru 

„Przechodzimy do działu 
i wybieramy intere- 
sującą nas łatkę. Klikamy na jej 
nazwę ©. Uruchamia się pro- 
gram instalujący. W wypadku 
map do C8C: Red Alert 2, łatki 
do Alice i dodatkowych misji 


wersje demo 


Artykuł o powyższych grach znajduje się 
na stronie 56 w tym numerze GIER. 


|zkatka do gry America 


lujemy łatki) 


do Age of Sail 2 klikamy na 
przycisk [Eeee]; wskazujemy 
katalog, w którym zainstalo- 
waliśmy grę. Klikamy na przy- 
cisk EFEise"] j na tym instala- 
cja łatki się kończy. 

W pozostałych wypadkach 
nic nie zmieniając, klikamy na 
przycisk Eee], Pliki łatki 
kopiują się do folderu zapro- 
ponowanego w oknie 

Po zakończeniu rozpakowy- 
wania automatycznie urucha- 
mia się program instalacyjny 
łatki. Obsługujemy go jedną 
z dwóch metod przedstawio- 
nych obok w ramkach Insta- 
lujemy łatkę. 3 


Rada : Gdy usuwa- 
my grę z komputera, a po- 
tem instalujemy ją ponow- 
nie, na dysk trafia wersja 
nie poprawiona. Aby gra 
działała lepiej, ponownie 
instalujemy łatkę. 


ee's Alice - tekstury 
Battle Isle: Andosia War v 1.66 
Close Combat 5_v5.01 
Colin McRae 2 v 1.05 
Diablo 2_v 1.05B 


Escape from Monkey Island v 1.1 


Za pomocą tej metody in- 
stalujemy łatki do gier: 
Age of Sail 2, America, Bal- 
durs Gate Il PL, Hitman: 
Codename 47 oraz lce- 
wind Dale PL. 

Podczas instalacji 
łatki program pyta, 
w którym miejscu na 
dysku znajduje się peł- 


na wersja gry. Klikamy na 
przycisk [Eeee], wskazujemy 
folder w którym zainstalowa- 
liśmy grę (na przykład ©) 
i klikamy na E7e«"]. Po za- 
kończeniu instalacji klikamy 
na przycisk EDI], a na- 
stępnie restartujemy nasz 
komputer i uruchamiamy 
ulepszoną wersję gry. 


[ Hitman Install Directory" 


Błędów nie ustrzegli się nawet 
twórcy tak znanych gier, jak 
Icewind Dale... 


Instalujemy łatkę — metoda 2 


ched Earth, Red Alert 2, Sho- 
gun: Total War PL oraz Sud- 
den Strike. 

Programy tych łatek są 
proste w obsłudze. Potrafią 
same ustalić, gdzie na dysku 
znajduje się gra. Po urucho- 
mieniu łatki klikamy tylko na 


| ( E AProgram FilestHitmar| 


przycisk E£E£"] (w polskiej 
wersji na [7£ee*"]). |nstalacja 
przebiega automatycznie. Po 
jej zakończeniu klikamy na 
przycisk E£ZE'"], a następ- 
nie restartujemy nasz kom- 
puter i uruchamiamy ulep- 


szoną wersję gry. 


Za pomocą tej metody insta- 
lujemy łatki do gier: Battle 
Isle IV: Andosia War, Colin 
McRae Rally 2.0 PL, Close 
Combat V, Diablo Il PL, Esca- 
pe from Monkey Island, He- 
avy Metal F.A.K.K., NHL 
2001, Panzer General: Scor- 


„..czy Colin McRae Rally 2.0. Na 
szczęście na krążku GIER są 
odpowiednie łatki 
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* 


mieligencja to Ni 


Ń | ? 


Revistronic | 


industrial Programs . | ( ( 
dinamic za 19 zł INTER AŻTNE 


wkrótce w sprzedaży EA 
| 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl, email: salesQGtopware.pl 
Copyright 2000 Dinamie Multimedia, S.A. Developed by Revistronic Industrial Programs, S$... Wszelkie prawa zastrzeżone 


WThe Settlers IV wznosimy budynki, rozszerzamy 
terytorium naszego państwa i pokonujemy wro- 
gów.Większość misji polega na rozbudowywaniu 
osady, a wojna sprowadza się do jednego lub 
dwóch starć i decydującego ataku, w wyniku któ- 
rego niszczymy wioskę przeciwnika. Inaczej wy- 
gląda tylko walka z Mrocznym Plemieniem. 
W tych specyficznych starciach najpierw odna- 
wiamy spustoszone tereny i pozbywamy się pur- 
chawek, a później niszczymy siedzibę Morbusa. 

Rozwój naszej osady zależy od ilości przerabia- 
nych surowców oraz ich sprawnego obiegu. Waż- 
ne jest, by nie brakowało żadnego towaru. Budu- 
jemy odpowiednią liczbę budynków i pilnuje 
aby wszyscy osadnicy mieli pracę. Pamiętamy, że 
każda rasa potrzebuje innych materiałów bu- 
dowlanych. Majowie wznoszą domy głównie 
z kamienia, Wikingowie z drewna, a Rzymianie 
| wykorzystują oba surowce. 


yspieszamy sk a. 


Gdy wciskamy klawisz (2), przeskakujemy w cza- 
sie o minutę do przodu. Jednak gdy podróżujemy 
w czasie, nie bierzemy udziału w wydarżeniach, 
które rozgrywają się w trakcie naszego skoku. Nie 
bądźmy zatem zdziwieni, jeśli na przykład okaże 
się, że nieprzyjaciel odebrał nam część terytorium 
lub zabrakło rezydencji i osadnicy strajkują. 


emy silne państwo i skutecznie 


zymy z Mroczną Rasą 


(Poznajemy e skr n 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMA 


© mapa terenu 
© włączanie/wyłączanie 


wyświetlania pozycji budyn- 


ków na mapie 
© włączanie/wyłączanie 


wyświetlania pozycji żołnie- 


R na mapie 


© włączanie/wyłączanie pozycji 


osadników na mapie 
© włączanie/wyłączanie 


podświetlania naszych tere- 


nów na małej mapce 
© budowa domów 


o ustawienia osadników 


LEGO o naszym Pp jaństwie 


© zapas desek 

© zapas kamienia 

©. zasoby złota 

© ilość broni 

© zapas jedzenia 

© liczba wolnych osad- 
ników (z tragarzami) 

© liczba miejsc nocle- 
gowych dla tragarzy. 
Pozostali osadnicy 
mieszkają we wła- 
snych domkach. Jeśli 
tragarze nie mają 


gdzie spać, strajkują. 
Aby przestali, buduje- 
my im rezydencję 

© liczba żołnierzy 

© siła naszych żołnierzy 
za granicą 

© siła żołnierzy na wła- 
snym terytorium 

© punkty magii 

Ekran informujący o sta- 

nie państwa jest niewi- 

doczny, gdy wybieramy 

rozdzielczość 800x600" 
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© zmiana ustawień grafiki 
© zmiana ustawień dźwięku 
© wyłączenie podpowiedzi 
© filtr podpowiedzi 


© zapis gry 

© opis celu scenariusza 

© ustawienia komunikacji 
w trybie dla wielu graczy 


© wyjście z gry 


o zarządzanie towarami 

© dane statystyczne 

© ekran wyboru obiektu 

© informacje o stanie państwa 
© ekran główny 

© okno wiadomości 

© opis wybranego obiektu 


Z 422% 
śś 3 
ad p” 041715 


158 „|? 160 | 


Aby sta stan gry, 
i wpisujemy nazwę zapisu i po- 
W 


formuje o postępie zapisu. Aby dokonać szybkie- 
go zapisu w czasie gry, wciskamy (e"4(-]. 


| i wybieramy je- 
den z pięciu ro- 
dzaj ów konstruk- 

i 6. Liczby in- 


del perspektywa 
del 66 
del złota 


ZWIERZK 


Jeśli chcemy wczytać 
zapisaną grę, w głów- 
nym menu klikamy na 
UALEEMEJ, a na- 
stępnie wybieramy ro- 
dzaj rozgrywki,z które- czytać automatyczny 
go chcemy przywrócić zapis, wybieramy 


Klikamy na dom i na ekranie pojawia się obszar pokryty 
kropkami. Pokazują one, gdzie możemy budować. W strefie 


| jemy, by wznieść || zielonej 


prace ziemne nie są potrzebne. Aby postawić dom 


budowlę ©. w strefie żółtej e lub czerwonej ©, kopacze pracują dłużej. 


Gdy wskazujemy miejsce budowy, otrzymujemy 

informację, ile materiałów jest już na placu 
oraz ile zostanie dostarczone ©. Czerwony kolor 
oznacza surowiec, którego brakuje. Bez niego budo- 
wa nie zostanie ukończona. 


Niewielkie chatki, takie jak domek drwala czy ry- 

baka, mieszczą się wszędzie, ale duża budowla, 
taka jak zamek ©, wymaga znacznej przestrzeni. 
eżeli na widocznym fragmencie ekranu nie ma 
wystarczająco dużo miejsca, nie widzimy żadnej 
kropki. Polecamy wtedy drwalowi wykarczować 
drzewa lub budujemy gdzie indziej. 


Stocznię i przy- 

stań budujemy 
tylko na płaskim 
wybrzeżu. Wcze- 
śniej sprawdzamy 
jeszcze, czy wybu- 
dowane tutaj stat- 
ki wydostaną się 
na pełne morze 
czy też nie prze- 
płyną przez wąskie 
cieśniny i utkną na 
jeziorze. 


WERSJA 
POLSKA 


|W grze nie kierujemy pracami bezpośrednio Klika- | 
, zwiększamy ważność budowy. Pra- | 
cuje teraz na niej więcej osadników, a materia- 
ły szybciej docierają. Gdy zależy nam na szybkim| 
ukończeniu budynku, zatrzymujemy pracę na in- 
nych budowach, wybierając je i klikając na ikonę 


jąc na ikonę 


Poszukujemy surowców 


Przechodzimy HB 
do menu |4 
osadników, klika- | 
jąc na ©. Potem 
klikamy na 
i lewym przyci- 
skiem myszy kli- 
kamy na geolo- 
ga ©, a następ- 
nie na ikonę wy- 
szukiwania 
Tak wybieramy 
specjalistów do 
szukania złóż. 


Deski i kamień to podstawowe 
surowce budowlane, dlatego ich 
brak oznacza utratę kontroli nad 
osiedlem. Tworzy się błędne ko- 
ło, w którym na przykład braku- 
je nam kamienia na budowę 
chaty kamieniarza wytwarzają- 
cego materiał do budowy do- 
mów! Oto jak przełamać kryzys. 
E Rozbieramy niepotrzebne 
budynki, na przykład opuszczo- 
ne kopalnie, puste rezydencje 
lub wieże stojące w bezpiecz- 
nych rejonach. Dzięki temu od- 


Przesuwamy ma- | 
pę tak, aby ujrzeć 
góry lub pagórkiikli- | 
kamy na nie prawym | 

przyciskiem myszy. 
Geologowie ruszają 

we wskazane miejsce R 
i rozpoczynają po- 
szukiwania. Na ta- 
bliczkach © zazna- 
czają surowce. [m 
więcej znaczków na 
tabliczce, tym bogat- 

sze złoże 


zyskujemy połowę desek i ka- 
mienia zużytych do ich budowy. 
EM Wysyłamy złodziei na tery- 
torium sąsiada i podkradamy 
mu kilka sztuk materiału. ; 
EM Przechwytujemy fragment | 
terytorium przeciwnika i ściąga- om 
my leżące na nim surowce. 
W ostateczności wyburzamy 
zdobytą wieżę wroga. 

M W trybie wieloosobowym 
uzyskujemy surowce poprzez | 
handel lub prosimy innego gra- 
cza o pomoc. 


1 Część osadników pracuje wyłącznie na wyzna- 
czonych obszarach. Należą do nich między innymi 
rolnik, drwal, leśnik, nosiwoda i łowca. Aby zobaczyć 
obszar ich pracy, klikamy na ikonę 9 
|cji ukazują się kolorowe kak 


Tworzymy magazyny na surowce 


budowlane. Deski i kamień są za- 
wsze potrzebne. W pobliżu takiego 
magazynu © prace budowlane prze- 
biegają płynnie, gdyż materiały są| 


z! | 


W | dnach składujenój te su-| 
rowce, których produkujemy więcej, | 
||niż jesteśmy w stanie wykorzystać. | 


||Nowo wybudowany plac nie przyj- 
||muje żadnych towarów. Dlatego klika- 
|my na ikonę ©, rozwijamy listę i za- 
| znaczamy obramowaniem towary ©, 
które będziemy magazynować. 


szybko REJ na miejsce prac | 


„Na ekranie ak- 


2 


Znaczenie symboli: 
brak surowców 

9 żelazo © złoto 

9 węgiel © siarka 

9 kamień 


trochę średnio dużo 


+ © 


Warto tworzyć magazyny groma- 

dzące tylko jeden surowiec. W ma- 
gazynach składujących wiele typów 
towarów i tak zdarza się, że jeden 
z nich zajmuje całą przestrzeń. 


Jeśli chcemy zmienić zasięg pracy osadnika, le- 
wym przyciskiem myszy klikamy na punkt, który 
staje się środkiem nowego obszaru działań. Jeśli po 
kliknięciu na nowy punkt nie pojawiają się koloro- 
we kręgi, oznacza to, że klikamy na miejsce zbyt od- 
ległe od domku pracownika. Osadnicy nie chcą pra- 
cować daleko od swego miejsca zamieszkania. 


Utrzymujemy górników 


Górnicy pracujący w kopalni mają 
swoje ulubione potrawy. Ich listę 

/ podają w tabelce poniżej. Inną 
żywność górnicy jedzą tylko w osta- 
teczności, ale wydajność ich pracy 
spada wtedy nawet pięciokrotnie! 
Jednak lepiej dostarczyć górnikom 
takie jedzenie niż żadne. Trochę su- 
rowców to zawsze więcej niż nic. 


Jadłospis górników 
węgla chleb 
kamienia chleb 
żelaza mięso 
siarki mięso 
złota ryby 


| 


W pobliżu garnizonu © zakładamy 
magazyny uzbrojenia i złota 
| Dzięki temu w razie potrzeby szybko 
wystawiamy nową armię. 


Odzyskujemy materiały budowlane 


Wyburzamy  nieprzy- 
datne budynki, na przy- 
kład opuszczone kopal- 
nie czy pozbawione su- 
rowców warsztaty ka- 
mieniarskie. W tym celu 


klikamy na ikonę 
Odzyskujemy połowę 
surowców zużytych na 
budowę i zwalniamy do 
innych prac zatrudnio- 
nych tu osadników. 


REKLAMA 


their respective owners 


Zakładamy koloni 


Jeśli wyhodowaliśmy na farmie osiołki, budujemy 

w warsztacie wóz. Osiołek sam zaprzęga się do 
pojazdu. Teraz powóz przekształcamy w wóz pionier- 
ski. Pojazd jest gotów dopiero wówczas, gdy tragarze 
dostarczą wymagane towary © i do wozu wsiądą 
pionierzy ©. 


Kierujemy się na miejsce, w którym chcemy zało- 

żyć kolonię. Jeśli ma powstać na wyspie, przewo- 
zimy pojazd promem. Gdy wóz pionierski dociera 
do celu, klikamy na ikonę . 


Żal 5 SBa: 
Pionierzy przesuwają słupki i poszerzają teryto- 
rium. Kolonia nie jest jeszcze samodzielna, ale 

materiałów wystarcza na budowę targowiska lub 

przystani. Na pokładzie statku lub na grzbiecie 
osiołków dostarczamy jej surowce i narzędzia. 


państwie 
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| chata nosiwody | 
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zwierzęta z% 
rzeźnia g Z | mąka + woda [g, 
piekarnia 


jedzenie 


p p Z 


| jedzenie (chleb) | [jedzenie (mięso)| | jedzenie (ryby) | 
.|kopalnia kamienia| | kopalnia si | kopalnia złota | 


kal: | RA | 
janienie p ruda złota 


ruda złota + węgiel 
pracownia złotnika 
złoto 


/drewno + kamień + zło 


| kopalnia węgla| 


i 


j jedzenie (chleb)| | deski | | jedzenie (mięso) 
| | | wypala węgla | kopalnia żelaza 


węgiel węgiel | rudażelaza 


ruda żelaza + węgiel 
: huta 
żelazo + węgiel żelazo 
warsztat płatnerza > 
brojenie. 


żelazo + węgiel 
kuźnia 
narzędzia 


> 


budowniczy 


złoto + uzbrojenie 
koszary 
żołnierze 


Oprusoszano prze 


liicossno przws 


4 


Y 
> 
q 
u 
w 
m 


Do wyszkolenia żołnierzy niezbęd- Poza rycerzami i łucznikami szkoli- Wśród wrogów Wikingów postrach Rzymski medyk uzdrawia znajdują- 
na jest broń ©) i wolni osadnicy ©. my też dodatkowe jednostki. Na szerzą berserkerzy z toporami, któ- cych się w pobliżu żołnierzy. Kilku 
Klikamy na wojownika, którego chce- | przykład Majowie mają wojowników rzy wpadają w szał bojowy i nie zwa- takich lekarzy powinno znajdować się 
my powołać pod broń, a następnie na | z dmuchawkami paraliżującymi nie- żając na własne rany, zadają wrogom w każdym dużym oddziale. Gdy gramy 
ikonę ©. Jeśli dysponujemy zło-| przyjaciół. Paraliż trwa jednak krótko, potężne ciosy. Niszczą nawet kamien- Rzymianami, w czasie ataku robimy 
tem ©,trenujemy wojowników z dru- | dlatego dmuchawkowi strzelcy najle- ne wieże obronne! Wikingowie słyną krótkie przerwy, aby medycy wyleczy- 
giego © i trzeciego © poziomu. piej walczą w grupach. też z potężnych okrętów wojennych. li rannych żołnierzy. 


Dowodzimy wojskiem Przejmujemy wieżę wroga Obsadzamy umocnienia 


Oto skróty klawiaturowe, które ułatwiają nam do- BRE >prężŹ STB 
wodzenie żołnierzami i osadnikami. KUJ 
(EH iod (£] do (9) — zapamiętanie grupy 
Sa osadników 
(EMI U - dodanie jednostki do wybranej grupy 
(3 do (2) — wywołanie zapamiętanej grupy 
osadników 
f) do (©) i dwukrotne kliknięcie — odnalezienie 
grupy 
i ó — wybranie wszystkich jednostek 
wskazanego typu. 
— ekran szybkiego odnajdywania osadników 
i [w — specjalista przechodzi w miejsce 
wskazane kursorem 
i [s -żołnierze przerywają walkę, aby 
przejść w miejsce wskazane kurso- 
rem (polecenie to przydaje się przy 
wycofywaniu z bitwy) 


Uzbrajamy okręty i machiny wojenne 
Rz EEK RE 


Nowo wzniesioną budowlę obronną zajmuje ry- 
cerz. Dopiero potem dołączają do niego łucznicy. 
Dowódcy, kapłani i jednostki pomocnicze nie mo- 
gą obsadzać umocnień.W wieży zawsze powinien 
przebywać co najmniej jeden żołnierz. Aby 
całkowicie opuścić wieżę, musimy ją zniszczyć. 


Szkolimy specjalistów 


Wojownicy nie atakują budynków cywilnych. Ich 
zadaniem jest zdobywanie wrogich umocnień. Je- 
Śli widzimy, że wróg wznosi wieżę ©, sprowadza- 
my w pobliże budowy naszego rycerza ©. Zajmu- 
jemy wieżę natychmiast po ukończeniu budowy, 
zanim uczyni to przeciwnik. 


BOY A obie ŚR ź 
Wciskamy klawisz [7] i wywołujemy ekran specja- 
listów. Klikamy na specjalistę. Ukazuje się złote ob- 
ramowanie ©. Szkolimy osadników tak, aby stali 
się na przykład złodziejami, geologami lub pionie- 
rami.W tym celu klikamy na ikonę 


Tw wojenne same uzupełniają amunicję. Stojące na przystani statki są naprawiane auto- 
Okręty pobierają pociski na przystani. By zacumo- matycznie. Natomiast uszkodzone katapulty od- 
wać, wybieramy okręt i klikamy prawym przyciskiem  prowadzamy do warsztatu , gdzie stopniowo od- 
myszy na budynek przystani © (nie na pomost!). zyskują pełną wytrzymałość. 


Organizujemy złodziejski desant 


A 7 RZEZ 


ia oe WS wę PO I ą ; wte s 4 a. E 
Aby pionierzy przystąpili do powiększania nasze- 1 Gdy chcemy nakraść dużo i bezkarnie, dobrym roz- „„w kierunku naszego terytorium, którym w tym 
go terytorium, wybieramy ich © i klikamy pra- wiązaniem jest desant. Zaznaczamy złodziei wypadku jest pokład okrętu. Nim przeciwnik za- 


i klikamy prawym przyciskiem myszy na dobra nale- reaguje, my już wracamy do domu obładowani łupa- 
żące do sąsiada ©. Złodzieje wysiadają z barki, zabie- mi. Przy pomocy złodziei przenosimy też surowce 
rają materiały i uciekają... z jednego miejsca osady w drugie. 


Koffiputerr=r>vv, 
| I RY 4/2001 


wym przyciskiem myszy tuż za linią słupków gra- 
nicznych ©. W ten sam sposób wysyłamy ogrod- 
ników do likwidacji zniszczonej ziemi. 


REKLAMA 


(| Wzywamy bogów na pomoc SRA 200 KE M 


Aby zamienić ryby w kamień, sprowadzamy ka- | | 
„ płana i klikamy na ikonę czaru ©. Klikamy pra- || 
wym przyciskiem myszy i wskazujemy cel — ryby || 
. Przemiana kosztuje 20 punktów | | 
droższa — 25 punktów. 


Boskie interwencje przywołujemy przy pomocy 
kapłanów. Zaklęcie zużywa punkty magii ©, 
które uzyskujemy, składając bogom ofiary z trun- 

| ków.Każde kolejne wykorzystanie tego samego cza- w magazynie 
| ru wymaga poświęcania większej liczby punktów. magii. Kolejna jest już 


Kapłani każdej z ras posługują się różnymi czarami 


| uó 2 | 
|| dar od boga — we wskazanym miejscu pojawia się kilka sztuk przydatnych surowców a | 
by | 2 | | 
zamiana ryb wkamień | zamiana drewna wzłoto __ | zamiana kamienia wżelazo 
| = | 3 | 
| | ławica ryb — na A | urodzaj — wskazane zboże | darz bór — we wskazanym rejonie | 
łowisku połowy są obfite | natychmiast dojrzewa | pojawiają się zwierzęta 


|| skrót — tym zaklęciem topimy śnieg pokrywający z szczyty. Teraz Kai swobodnie tamtędy przechodzą 


tarcza ochronna — wzmacnia wygnanie — wskazane jednostki | mróz — wrogie jednostki zostają 


obronę wskazanych żołnierzy znikają zamrożone na kilka chwil | | 
Da | z | 
gniew Jowisza — potężna złamany łuk — łucznicy nieprzyjaciela | szał bojowy — wzmacnia siłę ata- | 
błyskawica razi wrogów zamieniają się w motyle | ku wskazanych żołnierzy B 
nawrócenie — dziesięciu nieprzy- awans — wskazani żołnierze | panika — żołnierze wroga | 
jaciół na wskazanym obszarze awansują o jeden poziom | na wskazanym obszarze 
przechodzi na naszą stronę | rzucają się do ucieczki 
m | Fo 
odnowienie złóż kamienny deszcz — z nieba spadają | Młot Thora — potężne uderzenie | 
— wyeksploatowana kopalnia ogromne głazy — źródło surowca z niebios niszczy || 
|  znówzapełnia się surowcami dla kamieniarzy | _ wskazany AOR 


Wykonujemy zadania specjalne —————————————— 


Przed scenariuszem poznajemy warunki zwycięstwa ©. 
Gdy klikamy na ikonę ©, widzimy, jak wygląda mapa © 
i uzyskujemy podpowiedź ©. Czasem jest to wskazówka, 
gdzie szukać surowców, innym razem — dodatkowe zadanie. 


Dystrybucja 
w Polsce: 


ja") 
a Wirłuciny Sklep 
Realne ZE 


www.play"it.pl > > tel.: (033) AG 87 29 


KTP PAWZZWTWY” 
zdziwną powieścią: Jego - 
ib Nimfa 


Kolejne trzy kielichy wznosimy przy je- Z j 
ziorze. Po chwili nimfa zauważa je N/IERRA. 


i obsypuje nas cennymi podarunkami ©- www.sierra-online.co „uk 
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Gra przygodowa na PC | Wybierając | 
się w najdłuższą podróż, potrzebujemy | 
najlepszego przewodnika. Czyli 
dokładnej ściągawki GIER! 


(Poznajemy historię April —————— 


| Wcielamy się w April Ryan, Jest tylko jedna droga pro- 
| która ma moc pozwalającą  wadząca do celu najdłuższej | 
| podróżować pomiędzy dwo- podróży. Powinniśmy uważ- | 
| ma światami: Starkiem i Ar- nie badać napotkane miejsca | 
| kadią. Dzięki pomocy tajem- i poruszać wszystkie tematy | 


| 


| niczego Corteza April zaczy- w rozmowach z napotkany | 


| na rozumieć swoje zdolności 
| i występuje przeciw złu. 

| - Nasza misja polega na od- 
| nalezieniu czterech kamieni 
| tworzących magiczny dysk, 
uwolnieniu strażnika równo- 


mi postaciami. Jeśli w czasie | 


pogawędki omijamy jakieś 
wątki, możemy nigdy nie 
ukończyć przygody. W do- 
wolnej chwili oglądamy po- 
wtórki filmów, przypomina- 


strony pojawiają się informa- 
cje. Poprawiamy jakość posta- 
ci © i zmieniamy ustawienia 


zaznaczam i wybieramy, 
czy chcemy oglądać tysiące 
czy miliony kolorów ©. Po- 


tem klikamy na pamiętnik] gry takie jak:napisy ©, efek- 


ty specjalne ©, cienie ©, ja- 


i 

|| 

wagi i unieszkodliwieniu my streszczenia rozmów lub | | 
| przywódców awangardy. czytamy pamiętnik April. | Zanim gra się uruchomi,| April i wchodzimy do 
| zmieniamy ustawienia grafi- menu ustawień gry . Wy- 


Ki Jeżeli mamy akcelerator  bieramy opcje, a z prawej 


kość filmów ©, szybkie prze- | 
wijanie © i głośność ©. 


p (Sterowanie )- 
| Bohaterką sterujemy za 
| pomocą myszki. Kursor po- 
| kazuje czynności, które 
| możemy wykonać. 


zwykły — w tym 
miejscu nic się nie 


| da zrobić | 

| pu niebieski — infor- | 
s] muje o możliwości 

| wykonania jednej z kilku 

| czynności: rozmowy, przy- 

| glądania się, podniesienia 

| ; a lub użycia przedmiotu 

|| Zapisujemy grę w dowolnym się znajdujemy, a poniżej AS Zo wony — wska- i 

|| momencie podróży. Przesu- niego widzimy datę oraz nu- | ZM zuje przejście do | 

|| wamy kursor myszki w pra- mer rozdziału gry. Aby od- | innego miejsca ; 

|| wy górny róg ekranu i klika- czytać grę, klikamy na | | biały — oznacza, że 

|| my na Opcje 8. [Wszyajow |, a następnie na | | EZ£S1 właśnie dzieje się 

| - Wybieramy ero" kli- interesującą nas pozycję. Je- | | coś ważnego 

| kamy na kwadrat, na którym  śli właśnie uruchomiliśmy | oko — pozwala | 

| chcemy zapisać grę. Obrazek grę i chcemy grać dalej, kli- | spojrzeć na wska- | 

| pokazuje miejsce, w którym | zany przedmiot 


Idziemy w praw 
smoka. Zrywamy gałązkę i rozmawiamy z 
wem. Idziemy do górskiego strumienia. 


arze- 


Podnosimy pamiętnik z szafki. 
Otwieramy szafę i zaglądamy do 
kartonu. Bierzemy małpkę i wydłubu- 
jemy jej oko. Wychodzimy na korytarz. 


1 0 Podnosimy chleb ze stołu, zagadujemy Stan- 
leya.Wyciągamy grafik i podajemy szefowi. De- 
cydujemy, czy chcemy wieczorem pracować czy nie. 


my w dół.Z tablicy informacyjn 
ściągamy różową kartkę. Zabieramy 
zapałki ze stołu i gawędzimy z Fioną. 


oraw 


PRZEWODNIK 


Z gałązki i łuski budujemy rynienkę i używamy jej 
na strumieniu ©. Wracamy do drzewa i ponow- 
nie z nim rozmawiamy. Jajo uratowane! 


Czytamy notkę i dajemy ją Fionie. 
Wychodzimy. Z lewej strony stoi ze- 
psuta maszyna.Wkładamy pierścionek 


pomiędzy przewody 


1 Ściągamy darmowy bilet z plakatu z prawej stro- 
ny i oglądamy go. Idziemy na stację metra. Uży- 
wamy ręki, a potem karty kredytowej na skanerze ©: 


KomputerrZr5© 
4/2001 


Pojawia się smoczyca, która zniosła jajo. Rozma- 
wiamy z nią. Smoczyca mówi nam wiele dziw- 
nych rzeczy — czas pokaże, że to wszystko prawda. 


Manipulujemy śrubami 

wiamy bezpieczniki poziomo. Od- 
kręcamy gaz, przekręcamy zawór, bie- 
rzemy zacisk i pierścionek. 


1 Jedziemy do Mostu Watertown.Wchodzimy do 
galerii Roma. Rozmawiamy z Cortezem. Potem 
idziemy do pracy albo do domu. 


a 


SCi 


ĄG 


AWKI 


1 3 ujemy 1 4 Schodzimy na dół i rozmawiamy z Fioną.Wraca- 1 5 Idziemy do kawiarni i wyciągamy kaczkę z krat 
sznur do bielizny i zrzucamy chleb na gumową my i pukamy do przeciwległych drzwi. Za infor- przed mostkiem ©. Schodzimy do metra. Przy- 
kaczkę. Używamy łańcuchów ©, aby podnieść sznur. macje o Cortezie umawiamy się z Zackiem na randkę! glądamy się iskrom wydobywającym się z toru. 


fa 


Ma 


TOK E © 1003 KZORĄRZĄC HI 


1 077em grę. Zdejmujemy pla- 1 Jedziemy na stację Metro Circle 1 8 Rozmawiamy. z mężczyzną ©- 1 Patrzymy na skrzynkę. Otwiera- 

ster z kaczki, nadmuchujemy ją, i idziemy w dół, w prawo aż do Mówi, że chce coś słodkiego. Daje- my ją kluczem. Rękawiczkę na- 
używamy na niej zacisku i liny. Za po- Mercury Theater. Przesuwamy śmiet-| my mu cukierki. Gdy ucieknie, idziemy  prawiamy plastrem i łączymy prze- 
mocą tej konstrukcji wyciągamy klucz. _ nik. Moczymy cukierki w oparach ©$— za nim,podnosimy kapelusz i wracamy. wód. Wchodzimy w alejkę za dozorcą. 


RZAF= 


>, 
20 Kapelusz kładziemy na śmieciach, małpkę niżej. 2 Przechodzimy przez portal do Arkadii! Słucha- 2 Idziemy na stragany i wypytujemy sprzedawcę 


Podpalamy kosz z papierami. Gdy dozorca my opowieści kapłana. Nie odchodzimy, dopó- map. Przychodzi chłopiec na posyłki. Staramy 
tańczy, wchodzimy do kina. Rozmawiamy z Cortezem. kinie powie nam, gdzie szukać Briana Westhouse'a. — się o pracę posłańca. Idziemy do bramy i do doków. 


PEPPOME , 
kaska sr go 4 
s) 


imy kapitanowi, któ- 2 4 Na straganie przed bramą płacimy Dajemy Brianowi mapę i listę do 2 
za flet monetą. Gramy kapitanowi. podpisania. Po rozmowie oddaje 


2 Mapę zanos 

ry stoi obok statku. W rozmowie 
dowiadujemy się, że powinniśmy za- Z podpisaną listą wracamy do sprzedaw- nam stary zegarek. Używamy pinezki na mawiamy z Charliem i Emmą. Pozosta- 
grać na flecie, zanim podpisze odbiór. _ cya potem idziemy do Westhouse'a. zegarku i przechodzimy przez portal. jemy w lokalu albo idziemy na randkę. 


wi i wracamy do kawiarni. Roz- 
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Rozdział trzeci: Przyjaciele i wrogowie 


2 Rozmawiamy z chłopakiem, po 

czym jedziemy metrem do stacji 
Metro West. Przyglądamy się tablicz- 
kom z nazwami ulic . Następnie usu- 
wamy blokadę z drogi. 


2 Wychodzimy i jedziemy na Hope 
Street. Wchodzimy do katedry 
z prawej strony ekranu i podchodzimy 
do konfesjonałów. Rozmawiamy z księ- 
dzem i idziemy do domu numer 87. 


Neeeocaznnccdj 
= 4 =, =", c—— 


— a = ZPO 


W mechanizmie drzwi łączymy 
kable. Próbujemy przejść przez 
drzwi. Idziemy do recepcji, przygląda- 
my się półkom. Prosimy panią o for- 
mularz. Przechodzimy przez drzwi. 


Podchodzimy do wideofonów 
i sprawdzamy ich numery. Na jed- 
nym z panelów wykręcamy numer dru- 
giego. Grubasowi mówimy, że dzwonią 
ze związków, a chudemu, że to mama. 


3 


3 Gasimy światło. Bierzemy do rę- 

ki oko małpki i klikamy nim na 
oku Minellego. Wychodzimy do holu 
i kupujemy colę w automacie, płacąc 
kartą kredytową. 


wum. . Siadamy przy terminalu. Szuka- 
my plików Warrena. Wybieramy Edytuj 
lub Usuń i Drukuj. Klikamy na: Erika. 


/ (| Schodzimy do kanału, rozma- 
ETU wiamy z Burnsem i dajemy mu 
infokostkę. Jedziemy do Metro West 
i podchodzimy do miejsca wypadku. 


Jedziemy do doków i w stocz- 
/ ni idziemy do garażu. Używamy 
coli we wstrząsaree farby. Pukamy trzy 
razy i prosimy Flippera, by nas wpuścił. 


3 


3 Po rozmowie dajemy podanie 
otyłemu facetowi w głębi 
(pomieszczenie po prawej). Idziemy do 
okienka i prosimy o nowy formularz. 
Przynosimy dodatkowy załącznik. 


2 Wchodzimy do kontenera na 
śmieci przy drodze. Rozmawia- 
my z sierżantem. Podchodzimy do sto- 
jącego przy drzwiach pudełka z narzę- 
dziami i wyciągamy z niego kartkę. 


3 Ą?szemy lekarstwo oraz kawałek 
szkła z rogu lustra. Czytamy | infor- 
mację na kartce ©. Daj 


Idziemy w lewo i oglądamy szafki. 

Rozmawiamy z policjantem, który 
siedzi w toalecie Q. Udajemy policjantkę 
ernandez, a wówczas oddaje nam 
klucz do swojej szafki. Otwieramy ją. 


wi butelkę z lekiem i rozmawiamy 
z nim, aż wyjawia datę urodzin żony. 


- + SEnĄK symbole i łapiemy 
) O teczkę. Wyciągamy infokostkę, 
bierzemy wydruki. Wracamy do koryta- 
rza. Za zepsutymi drzwiami podnosimy 
śrubokręt. Dajemy wydruki Warrenowi. 


3 Szukamy informacji na temat Eri- 

ki i drukujemy plik. Znajdujemy 
coś na temat kościoła Volteka i Jacoba 
McAllena. Zapisujemy otrzymany kod 
i podchodzimy do dolnego terminalu. 


4? Wrścamy do katedry. Obok kon- 
fesjonałów rozmawiamy z Cor- 
tezem. Idziemy do naszego mieszka- 
nia i gawędzimy z Emmą i Charliem. 


4 any policjanta colą.Kawał- 
kiem lustra blokujemy laser ©. Na 

module używamy śrubokrętu. Idziemy 

do Burnsa i dajemy mu to urządzenie. 


| 4/2001 


a LA i JAA, 


Rozdział czwarty: Potwor 


43 W nocy automatycznie przenosimy się do Ar- 44 Po przebudzeniu ponownie rozmawiamy z 45 Rozmawiamy z Abnaxusem, wracamy do 

kadii. Wchodzimy do oberży z lewej i rozma- kobietą i próbujemy wyjść. Jednak kobieta świątyni i rozmawiamy z Tobiasem. dziemy do 
wiamy z właścicielką, a zaraz potem z dziwnym go- nas zatrzymuje i daje ubranie. W zamian chce, aby-  Enklawy. Rozmawiamy z bibliotekarzem-kapłanem, | 
ściem — Abnaxusem. Zmęczeni siadamy w wygod- śmy pozmywali. Zgadzamy się. Wychodzimy do a potem ze starym marynarzem na przystani, dopó- 

| nym krześle i zasypiamy. Miejskiego Zieleniska. ki nam nie powie, że chce ptaka. 


46 Odwiedzamy również kapitana Nebevaya oraz 4] Listę przesyłek oddajemy sprzedawcy map. Gra- 4 8 Wychodzimy z przystani i widzimy, że na mapie 
Briana Westhouse'a. Ponownie udajemy się do my w trzy kubki na stoisku z lewej strony. Aby pojawiło się kolejne miejsce ©. Idziemy do lasu 
Enklawy i czytamy nowe książki. Dzięki temu zdoby- wygrać, używamy na kubkach śrubokrętu! Zamienia- drogą na północ. Za nami przylatuje ten sam kruk, 
wamny kolejne ciekawe informacje. Potem znów roz- my śrubokręt na gadającego ptaka. Oddajemy ptaka którego wcześniej daliśmy staremu marynarzowi. 
mawiamy ze starcem i kapitanem. marynarzowi i namawiamy Nebevaya, aby nas zabrał. Ptak będzie nam towarzyszył. 


49 Idziemy dalej i poznajemy Ben-Bandu. Most jest zniszczony, 

więc cofamy się kilka kroków. Pomagamy podejrzanej sta- - ja 
z.. O + . 20 .. Ty mł Frachótwy. 

ruszce wstać i idziemy z nią. Miotłą opartą o ścianę rozbijamy szafę. [3 ; r RE ab 


— „aj 


£ 


50 rozbijamy okno i pomagamy małemu się wydo- 51 Rozmawiamy ze starszym Bandu, tym, który siedzi w koszu ©. Następnie pytamy naszego 
stać. Zerlica nas goni — używamy deski ©. Idziemy do wio- kolegę — kreta stojącego z prawej strony ogniska — o drogę do Dołu Duchów.Wreszcie wcho- 
ski ludu Banda. dzimy do środka i idziemy spać. 
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Rozdział | 


52 Po przebudzeniu wychodzimy z jaskini, rozmawiamy ze starszym Bandu, 
który daje nam część dysku. Budzimy kruka i idziemy w stronę bagien. Na 


iąty: Tam i z powrotem 


łące zrywamy fioletowy kwiatek. Wchodzimy na wzgórze i schodzimy do zamku. 


5 Używamy kremu na kamiennej postaci i roz- 
mawiamy z nią. Wchodzimy do zamku. Wrę- 

czamy pieniądze gargulcowi z prawej strony oraz 

zdmuchujemy oba płomienie. Ponownie płacimy. 


5 Wyzywamy go na pojedynek 
arytmetyczny, używając na nim 
kalkulatora. Wchodzimy do wieży. Nie- 
bieska esencja jest za czaszką z prawej 
strony, biała na dolnej szafce pośrodku 
sali, zaś zielona na ziemi za kurtyną. 


5 W kotle przygotowujemy kolej- 
U) Il ne magiczne mikstury. Pierwsza 
składa się z esencji białej, czerwonej, 
niebieskiej, druga — z dwóch czerwo- 
nych i niebieskiej, trzecia — z zielonej, 
żółtej i niebieskiej. 


5 żółta esencja znajduje się obok 

kotła, który stoi za czaszką. Oglą- 
damy księgę magiczną na stołku. Czy- 
tamy pierwszy przepis. Wlewamy do 
kotła esencje: białą, zieloną i niebie- 
ską. Schodzimy do labiryntu. 


i łez „ali, ! 
6 Używamy eliksirów spętania 
magii i wybuchowego na krysz- 
tale. Otwieramy okno i przywołujemy 
Kruka. Dajemy mu eliksir wiatru i wy- 
puszczamy za okno. Po krótkiej podró- 
ży lądujemy na przedmieściach miasta. 


E Bierzemy sól i pieprz. Podchodzimy do gargulca 5 
z lewej i przewracamy klepsydrę. Wbiegamy na 
pojawiające się schody. Pukamy w drugie od prawej 

kamienne drzwi. Przekręcamy drugą klepsydrę. 


53 Dotykamy człowieka zamienionego w kamień i próbujemy zerwać jagody 


z prawej strony 


przywołać kruka. Podnosimy kruka 


i używamy na jagodach, a potem mieszamy je z kwiatami. Powstaje krem. 


5 Podchodzimy do lustra i wypija- 

my eliksir niewidzialności. Za- 
bieramy pergamin i wracamy do wie- 
ży. Zdobytą kartką uzupełniamy stro- 
nę w księdze. Czytamy pozostałe prze- 
pisy na magiczne mikstury. 


6 Idziemy do oberży Podróżnik 

i rozmawiamy z właścicielką. 
Wychodzimy na nabrzeże do kapitana 
Nebevaya. Gdy odmawia przyjęcia nas 
na pokład, pokazujemy mu eliksir wia- 
tru. Wracamy do oberży. 
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Szybko biegniemy do drzwi po lewej stronie. 
Posypujemy twarz w ścianie pieprzem 

i wchodzimy do pomieszczenia. Próbujemy wejść do 
wieży, ale oto pojawia się Roper Klaks! 


6 W kotle mieszamy żółtą, białą 

i niebieską esencję. Podchodzi- 
my do szafki z lewej strony i wypijamy 
nowy eliksir. Unosimy się w powietrze 
i bierzemy czerwoną esencję z półki 
pod sufitem. 


6 Rozmawiamy z kobietą i odda- 

jemy jej mapę. Gdy mówi, że 
szuka pracy, wysyłamy ją do naszego 
kapitana. Przed wypłynięciem idziemy 
do sprzedawcy map i do Tobiasa. Na- 
reszcie ruszamy w drogę! 


7 


67 P or, by odpoczęła. 
Wieszamy medalion na kompasie. Gdy 
Nebevay wraca na mostek, usiłujemy zdjąć talizman. 


5 . 
Próbujemy zjeść cukierek, ale okazuje się, że 
jest za twardy! Kładziemy go na worku z ziar- 
nem. Podnosimy przyklejonego robaka. Wkładamy 


Ś 5 Wyciągamy jabłko z beczki i wchodzimy na 6 
mostek. Przyglądamy się kompasowi, a potem 
rozmawiamy z kapitanem i nawigatorem. Schodzi- 


my pod pokład. Bierzemy topór. 


Ś - 
Namawiamy Kruka, aby poleciał na poszuki- 
wanie wyspy. Przyglądamy się wystającej gło- 
i próbujemy jej dotknąć, aż April zostaje 


71 Płyniemy do miasta i rozmawiamy z syrenem 

Przedtem jednak przyglądamy się harpunowi 
Pokazujemy królowej kryształ. Wracamy do domu. 
Odsłaniamy wodorosty rosnące nad muszlą. 


go do jabłka i pokazujemy kapitanowi. 


69 Wyciągamy ze ściany niebieski polip i połyka- 
my go. Wypływamy na zewnątrz i kierujemy 
się do miasta. Zbieramy ze ściany zieloną substancję 
oraz kryształ ©- 


72 Zzielska wyciągamy następny kryształ i odchy- 
lamy wodorosty. Odsłania się grota. Wpływamy 
do środka. Z piasku wyciągamy kolejne dwa kryszta- 
ły. Spoglądamy na ołtarz ©- 


| 7 gu znajdował się naprzeciwko odpowiedniego zagłębie- 


Oglądamy rysunki. 


7 Opowiadamy królowej o znalezisku. Bierzemy włócznię 
i płyniemy do wraku statku z prawej strony domu. Zabija- 


my Szczękokłapa harpunem. 


nia: woda — ogień, ryba — ptak, góra — Maerum, harpun — dzban. 


| 


Schodzimy pod pokład i otwieramy kufer toporkiem. 


7 Otwieramy muszlę na dnie i wyciągamy czarną 
perłę. Wracamy do oddychającego domu. Kale- | 

czymy palec pinezką. Krew mieszamy z zieloną sub- 

stancją. Wkładamy do mieszaniny perłę i połykamy ją. 


7 Kryształ pierwszy stawiamy na miejscu ozna- 

czonym górą ©, drugi — wodą ©, trzeci — ry- 
bą © i czwarty — harpunem © .Obracamy je tak, aby 
symbol na ściance był taki sam, jak znak ©. 


7 6 Wyrywamy ząb z gęby Szczękokłapa, a z wraku wyciągamy talizman. Pokazujemy królowej 
ząb i talizman.W jaskini używamy naszyjnika na symbolu z lewej strony, aby z otwartej ni- 


szy wydostać kamień. Zanosimy go władczyni i rozmawiamy z nią. 
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Rozdział Osmy: Ponowne zjednoczenie 


BSE se 


7 Rozmawiamy z krukiem. Wycią- 7 Wspinamy się na górę i zwijamy 7 8 Przechodzimy na prawą stronę. 

gamy linę z rozbitej skrzyni. ldzie- linę. Wracamy na plażę, łapiemy Przekręcamy go kilka razy. Za Rozmawiamy z gałęziakami. 
my w lewo, do ruin. Przyglądamy się Kruka i klikamy nim na dżunglę. Idzie-| każdym razem patrzymy przez tele-  Spoglądamy na górną część kolumny 
dziurze. Przywiązujemy linę do drzewa my do wulkanu.Oglądamy drzewo zle-| skop i notujemy to, co widzimy oraz i wsadzamy w nią klucz . Przekręca- 
i schodzimy. Bierzemy klucz z gruzów. _ wej strony i wchodzimy do głowy symbol. Idziemy w stronę dżungli. my go, zmieniając położenie pierścieni. 


8 Pod = Ę ż k. m 8 

8 Na górnym pierścieniu ustawiamy Zabieramy klucz i idziemy do ruin. 8 Udajemy się na pol 8 Wspinamy się na drzewo i oglą- 
symbol posągu na urwisku, na dol- Górny pierścień ustawiamy na wul- nego olbrzyma i rozmawiamy damy kuszę. Wypytujemy gałę- 

nym — drzewa. Wyciągamy klucz, idzie-  kan,a dolny na urwisko. Idziemy do drze- z Q'amanem. Wchodzimy na urwisko.  ziaki o konstrukcję. Q'aman jest już po 

my plażą do urwiska. Dolny pierścień wa i krzyczymy do posągu. Przekonuje- Dajemy olbrzymowi papierek. Ponow- posiłku. Zabieramy ości i linkę z wędki. 

ustawiamy na drzewo, górny na ruiny. my Q'amana, że jesteśmy przyjaciółmi. nie kierujemy się do drzewa. Szkielet przywiązujemy do grubej liny. 


w, =) i s: = -- sa Aga ss zę WR7) ż ssd Ś 
8 Rozmawiamy z Sęczakiem i daje- 8 Rozmawiamy z Alatienem.Wypi- 8 Strażnik nie wpuści nas, póki nie 8 W wieży rozmawiamy z Gawę- 

my mu linkę. Po zakończeniu bu- jamy eliksir lekkości i wylewamy odpowiemy na pytania. Idziemy dziarką. Na dnie oceanu przesu- 
dowy wkładamy ją do kuszy ze szkiele- eliksir wiatru na ciąg powietrza g.Po-| posłuchać opowieści dziecka, Alatienki /wamy piasek i mówimy do małego 
tem i rozmawiamy z gałęziakami.Prze- nownie zagadujemy Alatiena. Prze-  robiącej garnki, starca przy ścieżce  otworu.Wpływamy w ©, rozmawiamy 
stawiamy dźwignię i przechodzimy. chodzimy do tunelu i do zamku. i Alatiena nad przepaścią. ze smokiem i zakapturzoną postacią. 


Rozdział dziewiąty: Cienie 


sm 2 


8 Próbujemy wejść do miasta. 9 Po konfrontacji z Gordonem 

Ratujemy się przed wirem uciekamy do swojego pokoju 
ucieczką do Starku. Rozmawiamy i wyskakujemy przez okno. Wypijamy 
z księdzem i idziemy do domu. Oka- eliksir niewidzialności. Biegniemy do 
zuje się,że mamy nieproszonych gości! _ kawiarni. Rozmawiamy ze staruszką. 


01 Idziemy do Abnaxusa, a potem Q Kładziemy kamienie w zagłębie- 
do Briana Westhouse'a. Wcho- nia. Wołamy Kruka, aby oczyścił 
dzimy do Enklawy i patrzymy na koło głowę smoka. Schodzimy i prosimy 
zablokowane w basenie. Rozmawia- _ Minstrum,by odblokował koło.Przekrę- 
my zYerin. Wychodzimy na zewnątrz. _ camy je i bierzemy dysk. Wychodzimy. 
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Kdifputer (o Do 
SLUSU 


T I R 
Q Bierzemy paletę i malujemy ob- 9 Wyjmujemy z kosza pudełko po OB; do windy. Oglądamy 9 Wchodzimy do laboratorium. 
raz. Po rozmowie ze smoczycą pizzy. Wchodzimy do sklepu po biurko MacAllena. Używamy kom- Odzyskujemy dysk z komputera. 
idziemy do Flippera. Pokazujemy mu nowe ubrania. Idziemy do promu. Py- _ putera, by wyjść. Przechodzimy na kra- Jedziemy do Flippera. Wracamy do 
gwiezdną mapę. Jedziemy metrem do tamy policjanta o drogę. Pokazujemy  wędź w prawym dolnym roguigdymu- Metro Circle i wchodzimy do tub.Reje- 

Metro Circle i wchodzimy do windy. recepcjoniście pudełko po pizzy. tant spadnie, rozmawiamy z Cortezem. _ strujemy się u przedstawicielki ©- | 


Rozdział dwunasty: Kraina snów 


=" 6 ią w 


g Próbujemy wejść do damskiej to- ą Monetą odkręcamy śrubki i od- 9 Wracamy do kanału, spoglądamy 1005 komputerze szukamy in- 
| alety, a potem do męskiej. W au- stawiamy kratę. Wchodzimy do na ekran i wybieramy wyjście formacji na temat strażnika 
tomacie kupujemy tabletki Natychmia- wentylacji. Oglądamy ekran z lewej numer dwa. Wrzucamy tabletki do ka- Równowagi. Z kurtki wyciągamy klucz. || 
stowa Gotowość. Płacimy za nie kartą strony. Wybieramy wyjście numer je- wy i cofamy się. Gdy wartownik wyj- Patrzymy na mapę. Klikamy na czer- || 
kredytową. Odsuwamy śmietnik. den. Luzujemy kable od kamery. dzie, wchodzimy do pomieszczenia. woną kropkę w bloku więziennym 


man 
| di 
[2 


10 Wychodzimy przez drzwi 10 Spoglądamy na tablicę i klika- 10 Wciskamy czerwony przycisk Szukamy filtrów w kompute- 
i idziemy do więzienia. Odsła- my na pomieszczenie wypo- i oglądamy lampki na przedzie rze. Znajdujemy je pomiędzy 
niamy klapkę i kluczem otwieramy ce-  czynkowe. Przywołujemy wartownika sondy. Brakuje filtrów! Wracamy do po- | skrzyniami „Zarządzamy zmianę war- 
lę. Rozmawiamy ze strażnikiem. Wra- na stanowisko. Odwołujemy tego ze  mieszczenia ochrony. Pozbywamy się ty i idziemy do śluzy. Montujemy filtry 
camy wyjściem na lewo. śluzy powietrznej. Idziemy do śluzy. wartownika i idziemy do ładowni. w sondzie i wciskamy żółty przycisk. 


ld_ 4 
10 Idziemy na pustynię, w kie- 10 Aby pozbyć się iluzji ojca, po- 10 Namawiamy kruka, by przy: 10 jeżdżamy do wieży ze straż- 
runku wieży. Łączymy tali- kazujemy mu złoty pierścio- niósł trochę wody ze Studni nikiem. Gdy wchodzi Gordon, 
zman z eliksirem spętania magii. Uży- nek. Gdy dochodzimy do wieży, woła- Stworzenia i każemy mu rozlać ją we używamy na nim talizmanu. Równo- 
wamy go na wirze chaosu, zagradzają- my kruka. Prosimy go, aby zobaczył,  mgle.Wchodzimy na most.Wrzucamy waga dwóch światów została urato- 
cym nam drogę. Oglądamy drugą co ukrywa mgła w kanionie i przyj- dysk do studni i dotykamy dłoni, któ- wana. To szczęśliwy koniec naszej 
stronę przepaści. rzał się konstrukcji. ra się pojawia. wspaniałej, najdłuższej podróży! 
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| rr Śl ge | M Zaplanowane zadania 
w jednym palcu | Kdffiputer 


Gry = Kamery cyfrowe 
| Konsole do gier DVD 
© Internet Głośniki 
| Karty muzyczne | 
= Karty graficzne i jeszcze trochę... | 


Komputer Prostsze 


, Ściągawka GIER przedstawia 

| tajniki szkolenia policjantów z sił 

| specjalnych, w których służy | 
Konoko — bohaterka gry Oni 


Jw 


" a0-23 NA. E INF CJE 
A. r 007 mowie tr 


1 Ruchami Konoko sterujemy, korzystając z klawiatury i myszy. Gdy wciskamy lewy przycisk myszy, 

Konoko uderza pięścią lub strzela, a gdy używamy prawego przycisku — agentka kopie. Klawisze 

| (Mi (EJ odpowiadają za ruch do przodu i do tyłu.Gdy wciskamy (£) lub (7), Konoko porusza się w le- 
wo lub w prawo. Naciskając spację, skaczemy, a klawiszem (2) podnosimy przedmioty, wyjmujemy 
i chowamy broń. Dokładny opis sterowania przedstawiamy w tym numerze GIER na stronie 23. 


2 Podchodzimy do przeciwnika od tyłu. Gdy 3 Gdy dwukrotnie wciskamy klawisz (74, Kono- 
naciskamy i przytrzymujemy klawisz (Et), ko szybko biegnie. Naciskamy (-"f) i bohater- 
Konoko kuca. Gdy trzymając klawisz (e"£), wci- | ka wykonuje wślizg ©. We wślizgu podcinamy 
śniemy (M, (1, (5) lub (©), Konoko skrada się ©. 
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a wykonujemy, gdy trzymając wciśnięty klawisz (9, 
(5) lub (©), naciskamy (EF). Konoko wykonuje przewrót 
który sprawdza się, gdy otacza nas kilku przeciwników. Jeśl 
jednocześnie naciskamy ("4 i (5), nasza bohaterka robi efek- 
towną gwiazdę do tyłu.W ten sposób wycofujemy się poza za- 
sięg ciosów wroga. 


r 
I 


Ę Konoko jest androidem i skacze wyżej niż człowiek. Gdy 
J w trakcie skoku naciskamy klawisz (E"'%), policjantka robi sal- 
to. W ten sposób wskakujemy na wyższe platformy. Wykonując 
salta, uderzamy też leżących przeciwników. 


Uczymy się walczyć 


i ed kopiąc lub bijąc pięścią, wciskamy klawisz kierunkowy (f"), (1, (7) albo (73), zadajemy 
ciosy wymierzone w różnych kierunkach.W ten sposób rozprawiamy się z przeciwnikami ota- 
czającymi nas ze wszystkich stron. Pamiętamy, że w zależności od tego, czy stoimy, skradamy się 
czy biegniemy, ciosy działają rozmaicie i z różną siłą. 


Kombinacje uderzeń to potężna broń. Za- 

miast jednego ciosu zadajemy od razu trzy, 
a przeciwnik nic nie może zrobić ©. Na po- 
czątku gry znamy tylko jedną kombinację 
(pięść, pięść, kopnięcie), ale z czasem uczymy 
się nowych. Gdy wykonujemy kombinację, 
uważamy na ataki z boków i z tyłu. 


Posługujemy się bronią 


Ciosy specjalne poznajemy w dalszej części 

gry. Nie jest łatwo je zadawać, więc cierpli- 
wie uczymy się tej sztuki. Gdy otaczają nas 
wrogowie, wykonujemy wymiatające Obroto- 
we kopnięcie (Whirlwind Kick) g.W tym celu 
kucamy, wciskając (-"*), a następnie puszcza- 
my go i wciskamy prawy przycisk myszy. 


| Broń dzieli się na dwa ro- 
| dzaje — palną i energe- 
tyczną. Każda z nich wy- 
maga innej amunicji 
(czerwonej lub zielonej). 
Niestety wyjęcie karabinu 
z kabury spowalnia ruchy 
Konoko. Nie może wów- 
czas szybko biegać i jest 
bardziej wrażliwa na ciosy 
wrogów, uważamy więc, 
gdy się zbliżają. Upuszczo- 
na broń czasami wpada 
w ręce wroga, który wyko- 
rzystuje ją równie bez- 
względnie jak my. 


(2. mEJĘĄ Sa 
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Stosujemy chwyty 


Chwyty są równie ważne jak zwykłe uderzenia. Dzięki nim 

szybko unieszkodliwiamy przeciwnika. Gdy biegniemy 
w kierunku wroga, w ostatniej chwili przed zderzeniem 
wciskamy prawy przycisk myszy. Konoko przerzuca przeciw- 
nika © i biegnie dalej, nie tracąc szybkości. 


W zależności od kierunku, z którego zbliżamy się do wroga, 

wykonujemy różne chwyty. Gdy naciskamy (%4 i klawisz 
ciosu, a przeciwnik jest uzbrojony, Konoko sprawnie pozbawia 
wroga oręża ©. Pamiętajmy, że najszybciej podnosimy broń 
z ziemi, wykonując przewrót lub gwiazdę i jednocześnie naci- 
skając klawisz podnoszenia, czyli (©). 


Gdy wokół nas znajduje się wielu przeciwników, chwyt za 

ję © jest bardzo skuteczny. Biegnąc w kierunku wroga, 

myszy. Konoko 

wskakuje na przeciwnika, wykonuje półobrót i jednocześnie 
kopie wszystkich, którzy znajdują się w zasięgu jej stóp. 


DIMVD 
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my grę zapisaną wcześniej, 


są jako gwiazdki, nie litery 


oko d 


Gdy wszystko idzie źle, a czarne charaktery drwią z naszych poczynań, sięgamy po 
Tajne kody GIER. Wystarczy wpisać kilka sekretnych znaków, aby nasze życie stało 
się łatwiejsze. A czasem także weselsze! 


Blair Witch Część 1: Rustin Parr 


Podążamy tropem wiedźmy z Blair, zmagamy się z demonami i potworami. Jednak Tajne 
kody chronią skuteczniej niż najpotężniejszy talizman 


| Jama grę klikając na: 


Wybieramy i rozpoczynamy nową roz- 
grywkę lub klikamy na CEŁXEEFH i kontynuuje- 


| 3 W czasie gry wciskamy klawisz (74. Ukazuje się 
okienko dialogowe, w którym wpisujemy jeden 


| z podanych w poniższej tabelce kodów, zatwierdza- 
jąc je klawiszem Enter. Wpisywane znaki widoczne 


Poniższe kody wpisujemy po naciśnięciu klawisza F10 


nasza bo aterka jest ee 


(Shogun: Total War 
Potężni dajmio nie liczą się z roninami — 
samurajami bez panów. Ale gdy 
obejmujemy nad nimi przywództwo, 
przeciwnikom pozostaje tylko seppuku! 


g | OSZUIM grę, klikając na Eis] [EE 
H = z) 


Wczytujemy zapisaną grę M/<z%we cev] |ub 
| śzrozpoczynamy nową rozgrywkę, klikając na 
[NowA_ci |, a potem na |Psżna kawieann|] 
3 w czasie gry widzimy na ekranie mapę, | 
wpisujemy jeden z kodów umieszczonych 
w tabelce poniżej (razem z kropkami). 


dion jące stó nie pojawiają się na ekranie 


EEE Czyżby | SERW całą mapę Japonii 
śledztwo Powtórne wpisanie tego kodu 
było zbyt powoduje wyłączenie ułatwienia 

j kad „muchkoku. — wzbogacamy się o milion koku 
: koto „conan. przejmujemy kontrolę nad 
PARA siłami niezależnych prowincji 
ru myślenia 
puchnie 
głowa... 


liprowadź kod oszukujący 


Życie plastikowego rycerzyka jest pełne 
niebezpieczeństw. Na szczęście da się je 


nukefart 


potwory znajdujące się w pobliżu giną | zneutralizować, korzystając z kilku 


givemefaith 


odzyskujemy pełnię zdrowia | Bao a sztuczek 


getintomybelly 


otrzymujemy wszystkie rodzaje broni = 


bigstickofdeath _ dostajemy śrutówkę M nm cał 
mediumrare dostajemy kuszę ; owa” R ; = „ bi 

- An namy nową przygodę, wybierając 
goodtimesman dostajemy dynamit mał y aa dh 


| burnyourassoff 


, lub kontynuujemy zabawę 


dostajemy miotacz ognia | rozpoczętą wcześniej i wybieramy [ZZMMIEEJ. 


|meetmypaltommy dostajemy pistolet maszynowy 


W czasie rozgrywki wpisujemy jeden z kodów 


smileynomore 


dostajemy dubeltówkę olbrzyma podanych w ramce poniżej. Jeśli wpisaliśmy go 


sunofgod 


dostajemy miotacz światła poprawnie, słyszymy stuknięcie. 


iamawimpforthis 


dostajemy 100 sztuk amunicji do aktualnie wybranej broni 


recharge 


Poniższe aid wpisujemy w czasie gry 
regenerujemy baterię latarki 


thedogfarted 


dostajemy maskę gazową 


leben Anan punkty życia szan 


icansee 


dostajemy noktowizor 


wwbeware 


2 protek 
zi > | |druidik 


naprawiamy tarczę 


dostajemy srebrne kule do pistoletu uzupełniamy energię magiczną 


vampbeware 


dostajemy litowe kule do pistoletu 


b: frik dostajemy plastykowe pieniądze 


demonbeware 


dostajemy rtęciowe kule do pistoletu 


flameonastick 


| ittletroll gdy się zatrzymujemy, powoli 


dostajemy płonące strzały do kuszy przybywa nam punktów życia 


| bighead 


głowy bohaterów powiększają się. Ponowne wprowadzenie kodu usuwa | 


littlegogoud gdy się zatrzymujemy,powoli 
ten efekt | 


1000 


przybywa nam energii magicznej 
_ otrzymujemy dziesięć niebieskich 
bełtów do kuszy 


ruchome elementy (w tym bohaterowie) tracą kolory. Ponowne 
wprowadzenie kodu usuwa ten efekt 


|nodzd 


znikają wszystkie ruchome elementy (w tym bohaterowie). Ponowne 


otrzymujemy dziesięć czerwonych | 
wprowadzenie kodu usuwa ten efekt | 


bełtów do kuszy 


thunderstorm 


wywołujemy burzę _ otrzymujemy po jednej sztuce 


snowstorm 


wywołujemy opady śniegu każdej mikstury i izioła > 


isuck 


ustawiamy niski poziom trudności walk i zagadek 


| irule 


ustawiamy wysoki poziom trudności walk i zagadek biegające buty 


| combatisscary 


ustawiamy niski poziom trudności walk, a wysoki — zagadek bełty do kuszy nigdy się nie kończą 


puzzlesarescary 


ustawiamy wysoki poziom trudności walk, a niski — zagadek rzucamy czary bez zużywania energii 
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Baldur's Gate 2 


W mieście Amn nie wolno używać czarów. 
Ale magia to co innego! Dzięki niej 
nasza drużyna rośnie w siłę, pokonujemy 
wszystkich wrogów, odnajdujemy siostrę 
i poznajemy swoje przeznaczenie 


Otwieramy Eksplora 
lei na ERSter| [Fic] 
Odnajdujemy fol- 
der z grą (na 
przykład CNProgram 
FilesiBlack IslelBal- 
dur's Gate 2) 
Dwukrotnie klikamy lewym przyciskiem myszy 
na plik [E)Batuni], 
„DE się okno Notatnika z otwartym plikiem 
[E|Batuni|, Odnajdujemy jego fragment zawierają- 
cy napis 


Wind WS, Sab po ko- 


ET] Program Files 
ĘP £] Black Isle 
- EI(XX)Baldurs Gate 2 


oszzaz 


ij Baldur.ini — Notatnik 


(Program Options] 
Debug Mode=l 


Install Type=2 
Installing=0 


[Alias] 
HDO=eAProgram FilestBlack IsletBaldur's Gate 2 


W linii poniżej napisu [Program Options] dopi- 

sujemy: Debug Mode=1 

Klikamy w menu Notatnika na (EE, a następnie 

na [zakończ], Na pytanie, czy zapisać zmiany od- 
powiadamy [EE 

Uruchamiamy grę, klikając na SRseej EiEcw 

[FEE] (Fat srl asus caei-cześm], Kolejno 
klikamy na MIENIE [JCyĄ JEDEN GRACZ] 

WE Ujed zapisaną grę, klikając na przycisk 

EEZGNIEGEA. Gdy widzimy ekran akcji, jedno- 
cześnie wciskamy klawisz i Spację. W dolnej 
części ekranu pojawia się okienko 

W okienko wpisujemy jeden z poniższych kodów, 

zatwierdzając je klawiszem Enter. Następnie jesz- 
cze raz wciskamy Enter, zamykając okno. 


kod 
CLUAConsole:AddGold( liczba") 


działanie 


Kody błyskawiczne 
Te kody działają natychmiast po naciśnięciu poda- 
nych poniżej kombinacji klawiszy. 


kod działanie 
E"IE) przenosimy wybranych bohaterów w miej- 
sce wskazane kursorem 


(E"5(F)_ uzdrawiamy wskazanego bohatera 
EN[" zabijamy wskazanego przeciwnika 


(EMI) zmieniamy wygląd pancerza bohatera 
ENIE] zmieniamy wygląd bohatera (aby przewijać 


wizerunki postaci w drugą stronę, wciskamy 


kombinację (E1(-)) 


otrzymujemy określoną liczbę złota. Na przykład wpisanie: 


CLUAConsole:AddGold('1000') dodaje nam 1000 sztuk złota 


CLUAConsole:ExploreArea() 
CLUAConsole:SetCurrentXP('X') 
CLUAConsole:Createltem('chan06') 
CLUAConsole:Createltem( plat05') 
CLUAConsole:Createltem('leat08') 
CLUAConsole:Createltem( shld06') 
CLUAConsole:Createltem( helm04') 
CLUAConsole:Createltem( boot01') 
CLUAConsole:Createltem( sw1h40') 
CLUAConsole:Createltem( sw2h07') 
CLUAConsole:Createltem( sw2h09') 


CLUAConsole:Createltem( book03:') 


odkrywamy mapę terenu, na którym się znajdujemy 
ustalamy liczbę punktów doświadczenia wskazanych bohaterów na X 
otrzymujemy kolczugę Drizzta 

otrzymujemy pełną zbroję płytową +1 
otrzymujemy Pancerz Cienia 

otrzymujemy pawęż +1 

otrzymujemy hełm ochronny 

otrzymujemy Buty Szybkości 

otrzymujemy miecz Ostrze Róż 

otrzymujemy miecz Zwiastun +3 

otrzymujemy miecz Ostrze Wojny +3 

otrzymujemy długi łuk +2 

otrzymujemy księgę podwyższającą wytrzymałość 


( 
CLUAConsole:Createltem(sw2h09) 
CLUAConsole:Createltem( bow17') 

( 

( 


CLUAConsole:Createltem( book04') 


otrzymujemy księgę podwyższającą siłę 


CLUAConsole:Createltem('ring07') 
CLUAConsole:Createltem('scrl75',20) 
CLUAConsole:CreateCreature( dragred') 
CLUAConsole:CreateCreature( dragblac') 
CLUAConsole:CreateCreature('dragsilv') 
CLUAConsole:CreateCreature( uddeath') 
CLUAConsole:CreateCreature( icbone01') 


otrzymujemy pierścień ochrony +2 
otrzymujemy 20 zwojów identyfikacji 
przywołujemy czerwonego smoka 
przywołujemy czarnego smoka 
przywołujemy srebrnego smoka 
przywołujemy demonicznego rycerza 
przywołujemy kościanego golema 


CLUAConsole:CreateCreature( vammat01') przywołujemy wampira 
CLUAConsole:CreateCreature( mistho01')  przywołujemy mgielny horror 
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Superbohater 

Po uruchomieniu gry (patrz RS Li Tozpoczynamy 
nową przygodę, klikając na | W czasie 
określania cech bohatera wciskadny EPP. 


Wszystkie współczynniki postaci wzrastają do 18. 


Przenosimy się między krainami 

Zaznaczamy wszystkich bohaterów i wciskamy naraz 

(EM i Spację. W oknie wpisujemy CLUAConsole:Mo- 

veToArea(X'), gdzie X oznacza kod danego obszaru. 
Kod obszaru 

ukazuje się u do- 

łu ekranu © po 

wciśnięciu klawi- 

sza [7]. W poniż- 

szej tabelce po- 

dajemy kilka 

przykładów. 


kod działanie 
CLUAConsole:MoveToArea('AR0700') 

przenosimy się na promenadę 

Waukeen 
CLUAConsole:MoveToArea( AR0020') 

przenosimy się pod bramy 

Athkatli 
CLUAConsole:MoveToArea( AR0400') 

przenosimy się do slumsów 
CLUAConsole:MoveToArea('AR1900') 

przenosimy się do gaju druidów 


MAGAZYN 


Gdy w grze Rebel Assault 2 używamy 
odpowiednich kodów, nawet sztywni 


szturmowcy Imperium zaczynają tańczyć 


Ten poziom z Dark osa ma a kształ Są 
królika Maksa z innej gry tej samej firmy 


+ SAI KĘ Z wyw pa PIER O O a 


zkkbt” 


Tańczący szturmowcy Imperium, bojowe krowy z halabardami, 
komiksowy bohater na deskorolce i postacie z twarzami 
sławnych osobistości — to tylko niektóre przykłady żartów, jakie 


programiści ukrywają w grach 


zy.W tej przerażającej wizji mia- 
steczka opanowanego przez sta- 
da krwiożerczych ptaków jest jednak 
chwila, kiedy wszyscy kinomani prze- 
stają się bać i z zaciekawieniem patrzą 
na niepozornego starszego pana. [o re- 
żyser — Alfred Hitchcock. Występował 
w każdym ze swoich filmów, zawsze 
w trzecioplanowej roli. 
Takie puszczanie oka do miłośników 
kina nikogo już nie dziwi. W Mrocznym 


p taki to tytuł słynnego filmu gro- 


Mark Hopperi i Renóe Hopper z polskiej gry strategicznej Reflux. Czyli w wiewytye 
brat i żona jednego z twórców gry, Adriana Chmielarza 


Ga Śżs ) b 


widmie, pierwszym epizodzie Gwiezd- 
nych wojen, bohaterowie przybywają 
na złomowisko, gdzie leży wrak trans- 
portera z Odysei kosmicznej 2001, in- 
nego filmu science fiction. Takie żarciki 
zwane są po angielsku easter eggs (wy- 
mowa: ister egs) — jaja wielkanocne. 


JAJA w KOMPUTERZE 


i w rw | 


Jaja spotykamy też w grach kompute- 
rowych i innych programach. Progra- 
mistom nietrudno ukryć zabawne nie- 
spodzianki wśród ważnych plików. Na 
takie żarty pozwoliła sobie nawet firma 
Microsoft i... jak zwykle przesadziła. 
W programie Excel 97 twórcy zaszyli 
trójwymiarową listę płac, która zajmo- 
wała dużo miejsca na dysku. Wiado- 
mość o tym oburzyła użytkowników. 


EA 
CH 


A £. 
7 ź h 4 
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Wydawcy gier komputerowych nie 
przepadają za dowcipami programi- 
stów. Inwestują pieniądze w produkt 
i chcą wiedzieć, na co są przeznaczane. 
Tymczasem pozbawieni kontroli twór- 
cy czasami posuwają się za daleko, 
a ich żarty bywają niesmaczne. 


(..WESOŁA RODZINKA 


Dumni autorzy często umieszczają 
w grze swoje zdjęcia. W ciekawy spo- 
sób przemycono je do X-Files. Informa- 
cje o członkach zespołu tworzącego 
grę wraz z ich fotografiami odnajduje- 
my w bazie danych FBI (amerykańskie- 
go Federalnego Biura Śledczego). 
Także w polskich grach zdarzają się 
ukryte pozdrowienia dla rodziny. Głów- 
ny bohater gry przygodowej Teenagent 
firmy Metropolis nazywa się Mark Hop- 
per. Angielskie słowo hop znaczy po 
polsku chmiel. A Marek Chmielarz (czyli 
Hopper) jest bratem byłego szefa Me- 
tropolis — Adriana Chmielarza. Pojawia 
się on też w grze Reflux (pełna wersja 


na płycie 1-2/2000) razem 
ż | 7 — 


podpowiadają, jak zobaczyć niespodzianki ukryte w dwóch popul. 


Deus Ex 


Aby wejść do Matriksa, wcale nie 
potrzebujemy skomplikowanej 
aparatury. Wystarczy gra Deus Ex 
Klikamy na Ee] Wybieramy 
[item] Fis] Klikamy na 
| Notatnik 
Klikamy na [Ex] w menu u góry, 
a następnie klikamy na Eee 
Pojawia się okno wyboru pli- 
ków. Przechodzimy do folderu 
z grą (standardowo jest to C:|Deus- 
ExV,a potem do folderu System. 


aj: a pokazuje tyl- 


ko pliki tekstowe. Kli- 


kamy na typ plików 
i wybieramy 


User 


Odnajdujemy na liście plik 
i dwukrotnie na niego klikamy. 
Po otwarciu pliku odnajdujemy li- 
nię ©- 
Po T dopisuje- || S=HoueBackward 
my wyraz: talk. ST= ) ARESRATNĄ 
Po zmianach | S=MoueBackuard 
fragment wy- (T=talk 
gląda tak 
Zamykamy Notatnik. Program pyta 
nas, czy chcemy zapisać dokonane 
zmiany. Klikamy na E=| 
Uruchamiamy grę Deus Ex i rozpo- 
czynamy nową rozgrywkę lub od- 
czytujemy zapisany stan gry. 
W trakcie gry wciskamy (7). Na dole 
pojawia się pole do wpisywania tek- 


[m] 


zystkie piki (-.] | PP 


stów (BEM). Klikamy na to pole, wciska- 
my klawisz i kasujemy wyraz Say. 
1 W polu omówionym powyżej 
wpisujemy: set DeusEx.JCDen- 
tonMale bCheatsEnabled True (wiel- 
kość liter nie jest istotna). 
Po wpisaniu tekstu wciskamy Enter. Te- 
raz uruchamiamy wybrany żart. 


Matrix 
1 W czasie gry wciskamy i prze- 
chodzimy do menu. 
Wywołujemy listę płac, klikając na 
przycisk EEE] 
Gdy przez ekran przewijają się na- 
zwiska, wpisujemy tekst thereisno- 
spoon (podczas wpisywania słyszymy 
kliknięcie po każdej literze). 


Oto olbrzymia przestrzeń danych, którą 
zwiedzał Neo z filmu Matrix 


Nawet twardziele z Deus Ex potrzebują 
czasem chwili relaksu w dyskotece 


Jeśli się nie pomyliliśmy, pojawia się 

napis: May Tricks Mode Enabled.Wci- 
skamy klawisz (= (Ji i w menu wybiera- 
my EE id. Czujemy się jak Neo! 


Dyskoteka 

1 W czasie gry wciskamy i prze- 
chodzimy do menu głównego. 
Wywołujemy Isię płac, klikając na 
przycisk [EZ 
Gdy przez ka przewijają się na- 
zwiska, wpisujemy danceparty (sły- 

szymy kliknięcie po każdej literze). 
Jeśli się nie pomyliliśmy przy wpisy- 
waniu kodu, pojawia się napis Dan- 

ce Party Enabled i po chwili wybucha 

dyskotekowe szaleństwo! 
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z Renće Hopper, czyli Renatą Chmielarz 
— ówczesną żoną Adriana. 

Autorzy często dekorują swymi wi- 
zerunkami trudno dostępne pomiesz- 
czenia.W grze Unreal Tournament w je- 
dej z komnat wisi portret autora pozio- 
mu, a we Flight Simulatorze z Microso- 
ftu w mieście Redmond stoi budynek 
mieszczący siedzibę firmy, oblepiony 
od środka zdjęciami twórców. 

Żarty z samego siebie bywają maka- 
bryczne. Aby skończyć grę Doom 2, 
strzelamy z daleka we wlot do malut- 
kiego pokoiku. Jeśli za pomocą kodu 
przedostaniemy się do środka, okazuje 
się, że atakowaliśmy nabitą na dzidę 
uciętą głowę. Ma ona twarz Johna Ro- 
mero — projektanta gry! Dziwne słowa, 
które niesamowity głos wsącza nam 
w uszy na ostatnim poziomie, to pusz- 
czone od tyłu angielskie zdanie: Musisz 
pokonać Johna Romero... 


( ŻARTY ZE ZNAJOMYCH | 


Od żartów roi się gra Duke Nukem 3D. 
Gdy w ukrytym pomieszczeniu znajdu- 
jemy zwłoki ubrane w hełm i pancerz, 
wcale tym nie zaskoczony bohater ko- 
mentuje: To chyba jeden z tych ko- 
smicznych marines z Dooma (Doom był 
największą konkurencją dla Duke'a). 
Zresztą autorzy Dooma, firma id Sof- 
tware, sami zrobili podobny żart. Na 
ostatnim poziomie odwiedzamy kom- 
natę z powieszonymi postaciami Com- 


mych grach 


| 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


W grze dostępna jest ukryta postać 
Spider-Mana! Aby nim zagrać, 
wpisujemy tajny kod 


mandera Keena, bohatera gry stworzo- 
nej wcześniej przez tę firmę. 

Duke Nukem kpi nie tylko z konku- 
rencji. W jednym z pomieszczeń widzi- 
my wiszącego Luke'a Skywalkera — 
głównego bohatera filmu Gwiezdne 
wojny.Moc już nie jest z tobą — oświad- 
cza Duke. Na innym etapie bohater, za- 
skoczony przez trzęsienie ziemi, mówi, 
że się go nie boi. A było czego: po an- 
gielsku trzęsienie ziemi to quake, 
a Quake to sławna strzelanina 3D, która 
ukazała się wkrótce po premierze Du- 
ke'a i zakończyła jego spór z Doomem. 

Jak widać, aluzje do innych gier są 
zwykle złośliwe. Chyba że dotyczą in- 
nych programów tej samej firmy. Na 
przykład niemal w każdej grze Lucas 
Arts znajdujemy wizerunek Maksa, sza- 
lonego królika z gry przygodowej 
Sam 8. Max Hit the Road.W przygodów- 
ce Discworld 2 czarodziej Rincewind 
wielokrotnie przenosi się do pierwszej 
części gry i rozmawia z poprzednią wer- 
sją samego siebie. Na- 
tomiast w czwartej 
części Space 4 
Questa bo- 
hater podró- 
żuje w czasie 
do części... 14! 

Aluzje do 
filmów zdarzają 
się często. Twórcy 
gier szczególnie 
upodobali sobie 


0: + 


Zaczynamy rozgrywkę w dowolnym 

trybie i wciskamy klawisz (4, aby za- 
trzymać grę. Teraz przytrzymując klawisz 
(2) na klawiaturze numerycznej, wciska- 
my KOLA klawisze: Spacja, Spacja, Spa- 
da PP) PPE, 63 FFA, Spa 
cja, (4, [*3, Spacja, ('4, ( 

Kończymy jazdę i wracamy do głów- 

nego menu. Wśród dostępnych za- 
wodników pojawia się Spider-Man! Teraz 
zobaczymy, na co go stać. 


Spider-Man możei jest superbohaterem, 
ale na desce jeździ jak zwykły śmiertelnik 


Latający Cyrk Monty Pythona — grupę 
angielskich komików.W grze fabularnej 
Fallout 2 spotykamy rycerzy króla Artu- 
ra oraz zadającego trzy pytania strażni- 
ka mostu. To postacie z filmu Monty Py- 
thon i święty Graal. Z tego samego fil- 
mu pochodzi królik zabójca, z którym 
walczymy w trójwymiarowej strzelani- 
nie Shadow Warrior. 


(_ PIEPRZNE DOWCIPY __| 


Ukryte żarty nie zawsze są niewinne. 
Bohater gry Kings Quest 8 po wypiciu 
eliksiru likwidującego iluzje znajduje 
jabłko na drzewie obok domu ukocha- 
nej. Gdy zjada owoc, jego ubranie znika. 
Dalsze sceny nadają się tylko dla doro- 
słych.A seria Kings Quest przeznaczona 
jest przecież głównie dla młodzieży! 


"NM 
AS 47001 - 


Mimo że żarty programistów bywa- 
ją niekiedy niesmaczne, jaja wielkanoc- 
ne to świetna zabawa zarówno dla 
twórców, jak i odkrywających ich sekre- 
ty graczy. To miło, gdy dobrze znana gra 
tak zabawnie nas zaskakuje! m 


fot.: BGW, Acer; montaż: KŚ GRY 


plotkowali, że w Diablo jest 
tajny poziom zamieszkany przez krowy. 
Pomysł spodobał się twórcom. 
WDiablo II ukryli poziom, na którym 
ńkrowy zhalabardami 


2) 


NAZVDVW 


Wtej rubryce GRY oddają głos Czytelnikom. Jest ona miejscem wymiany 
informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej Wasze wątpliwości. Dla GIER 


Z PlayStation na peceta 
Niedawno pisaliście w GRACH 
o emulatorach PlayStation. Za- 
stanawiałem się nad pożycze- 
niem od kolegi płyty z grą na 
"PlayStation, ale obawiam się, 
że zepsuje się mój CD-ROM 48x 
ibędę musiał sobie kupić nowy. 

Piotr Matelski 
Bez obaw — zarówno CD-ROM 
w pececie, jak i ten w konsoli 
działają dokładnie na tej sa- 
mej zasadzie. Twojemu czytni- 
kowi nic się nie stanie. Najwy- 
żej gra się nie uruchomi, bo jak 
wykazał nasz test (w GRACH 
numer 2/2001), żaden emula- 
tor nie jest w 100 procentach 
zgodny z konsolą. Ay 


Mistrz deskorolki 
Wiecie może, jaki jest aktualny 
rekord świata w grze Tony 
Hawk' Pro Skater 2? Czy są ja- 
kieś nagrody za jego pobicie? 
Kacper 
W oficjalnym turnieju Tony 
Hawks Pro Skater 2, który za- 
kończył się 16 lutego, pierwsze 
miejsce zajął Hector Rodriguez 
z wynikiem aż 13 956 778 
punktów! Dla porównania do- 
dajmy, że dla przeciętnego 
gracza 500 000 to już niezłe 
osiągnięcie. Organizatorzy ze- 
brali od wszystkich uczestni- 


ków dowody w postaci nagrań . 


wideo, wygląda więc na to, że 
to fantastyczne osiągnięcie 
jest autentyczne. Za zwycię- 


nie ma trudnych tematów. Piszcie odważnie! Uważnie czytamy każdy list 


stwo Hector otrzyma 150 dola- 
rów, czyli około 600 złotych. 
Wyniki turnieju i zapowiedź 
następnego (na najlepsze com- 


Za prostą sztuczkę dostajemy 
kilkaset punktów. Za mistrzowską 
kombinację - miliony 


bo) znajdziesz w internecie na 
stronie www.thps2.com. 40 


Staruszek z dopalaczem 
Mam komputer z procesorem 
Pentium 166 MMX. Czy mogę 
wymienić kartę graficzną na 
Voodoo II, nie wymieniając przy 
tym procesora i płyty głównej? 
CD-BULL 
Tak, choć jej moc nie będzie 
w pełni wykorzystana — proce- 
sor Pentium 166 MMX jest nie- 
co za wolny. Przed zakupem 
sprawdź, czy masz w płycie 
głównej wolne złącze PCI. Poza 
tym Twoja stara karta graficzna 
musi zostać w komputerze. Bę- 
dzie ona wyświetlać grafikę 2D, 
czyli to, co widzimy na ekranie 


| a 


Gier przeznaczonych dla tak małych dzieci jest 
niewiele. Z tych, które moglibyśmy zamieścić na 
płycie, dla pięciolatków nadają się tylko proste 
zręcznościówki, które nie cieszą się wielkim 
uznaniem innych naszych Czytelników. 

Najlepiej poszukać w sklepach gier przezna- 
czonych specjalnie dla najmłodszych. Zapew- 
niają one dziecku dobrą rozrywkę, a jednocze- 
śnie wspomagają jego rozwój. Jesteśmy 
zarazem pewni, że pociecha nie jest narażona 
na kontakt z nieodpowiednimi scenami. 


Czy na krążku dołączanym do GIER mogłyby 
znajdować się przynajmniej dwa tytuły przezna- 
czone dla dzieci? Moja pięcioletnia córka często 
gra na komputerze, a gry zamieszczane na wa- 
szej płycie są dla niej o wiele za trudne. 


Agnieszka 


Gra (reatures Playground, czyli Stworkowy plac 
zabaw, rozwija u dziecka poczucie odpowiedzialności 


w Windows. Voodoo i Voo- 
doo Il tworzą tylko grafikę 3D 
wykorzystywaną w grach. 70 


Małyszem być 
Czy są jakieś gry, w których 
skacze się na nartach? Jak się 
nazywają, ile kosztują? 

Filip z Rumi 
Mimo poszukiwań, wysłannicy 
GIER nie znaleźli niestety 
w sklepach symulatora skoków 


> 


Prosimy też pamiętać, że pięcioletnie dziecko 
nie powinno spędzać przed komputerem więcej 
niż pół godziny dziennie, i to z przerwami. 42 


„we 


scape from 
y island 


FIFA 2001 
'omb Raider: 
Chronicles 
* The Moon Project 


narciarskich. Natomiast w in- 
ternecie trafiliśmy na grę sha- 
reware (czyli do darmowego 
wypróbowania) pod tytułem 
Deluxe Ski Jump. Niewielki plik 
z grą znajdziesz w internecie 
pod adresem www.media- 
mond.fi/downloads.asp. 0 


Grafika gry jest prosta, ale miło- 
śnikom Małysza nie przeszkadza 


Pomoc? Nie, dziękuję 
Nie podoba mi się wasza ścią- 
gawka do pełnej wersji gry: 
jest w tym samym numerze, 
a powinna być w następnym. 
Patryk (i inni) 
Ściągawka jest pokusą, której 
czasem trudno się oprzeć. 
Znajdujemy rozwiązanie za- 
gadki w GRACH, a potem ża- 
łujemy, że sami na nie nie wpa- 
dliśmy. Ale gorzej byłoby, gdy- 
byśmy zacięli się w grze i cze- 
kali na pomoc aż do następne- 
go numeru, prawda? Mn 


King's Quest V — trudne momenty 


Zapytaj GRY! 


Obszar, na który klika- 


„jest bardzo mały 


Emergency! 
Podczas ratowania przy- 
walonych ludzi w misji 8. 
nie mogę natrafić na 
belkę, którą chcę usu- 
nąć. Jak ją znaleźć? 
Wojtek Hornik 
Właściwy dźwigar po- 
kazaliśmy dokładnie 
na czwartym obrazku 
w opisie misji Wypadek 


© 


kolejki. Ponieważ jed- 
nak trudno jest trafić 
w niego myszą, radzimy 
wybrać potrzebnego do 
usunięcia belki strażaka 
i kilkakrotnie kliknąć na 
połamane belki po le- 
wej stronie. Strażak 
szybko odnajduje wła- 
Ściwe miejsce i zaczyna 
pracować. £y 


Gram w Kings Questa V 
z waszej płyty. Gdy je- 
stem wewnątrz sezamu, 
w żaden sposób nie mo- 
gę znaleźć złotej monety. 
Elżbieta K. 
W sezamie na ziemi 
blyszczy niewielka złota 
kropka — to właśnie jest 
moneta. Leży tuż obok 
wejścia, w pobliżu am- 
fory. Szybko klikamy na 
jedno i drugie, a pote 
zmykamy! Fa 


mi GRY 4/2001 


Stanęłam w miejscu, gdzie 
Graham musi wycisnąć 
miód na ziemię. Nie wiem, 
jak rozrzucić szmaragdy. 
Komputeromanka 
Wielu graczy ma z tym pro- 
blem.Przyczyna jest prosta: 
zapominają wyjąć szma- 
ragdy z woreczka. Wysypu- 
jemy je do kieszeni, klikając 
na ikonę rączki znajdującą 
się na belce narzędziowej 
u góry ekranu i dopiero 
wtedy rozrzucamy. 3 


D 


Czekamy na Twój list 
pod adresem: 


redakcja Ę 
Komputer ŚWIAT GRY 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 
nasz telefon: 
(022) 6084113 
(w piątki od 12 do 17) 
faks (022) 6084293 
http://gry.komputerswiat.pl 
adrese-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 
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u nas. 
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raport 
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„REAKGSM 


flora ojczysta, szybkie porady, 
na tropach chemii 


| 
| 


Manager 2001, Timeline, 


| zapowiedzi — NFS:Motor City | 
| j 


| Numer: 
| 3/2001 
Cena z 2x(D: 
11,99zł 
| Cena z 1xDVD: 
(E 27,50 zł 
| Temat tytułowy | Temat tytułowy 
Battle Isle IV:The Andosia War | Gall to Power Il 
| Recenzje | Recenzje | 
| Army Men: Sarges Heroes, | Arcatera, Koszykówka | 
Steel Beast, Jetfighter IV, | Manager 2001, In Cold Blood, | 
| Dinosaur Mummy, | Clive Barkers Undying, | 
| Chessmaster 8000 | Rowan Battle of Britain, 
| Inne | Shadow of Death 
| granie on-line, wartości | Inne 
domyślne, kalejdoskop WWW, | porady: Championship 
| 
| 


Cena bez CD: 3,85 zł 
Cena z 1xCD (na 
PlayStation): 9,95 zł | 


Temat tytułowy 
Przegląd gier 

z Jamesem Bondem | | 
Testy gier 

Legend of Dragoon, 
Pokćmon Trading 
Card Game, Jet Set 
Radio, Sacrifice 

Inne 

superdodatek: 303 
tajne kody do 100 
gier, na (D grywalne 
dema na PlayStation 


U 
? 
1-- dane z września 2000, potwierdzone przez Związek Kortro Dystrybucji Prasy; 2 - dane szacunkowe ze stycznia, zostaną ne 
przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; 3 — informacja od wydawcy (dotyczy września 2000); 4 -- wydawca nie udostępnia danych ) 


les 


| Cena bez (D: 
| 3,90zł 

Cena z CD: 
10,90 zł 


| Temat tytułowy 


recenzja gry Oni 

Recenzje 

Chessmaster 8000, Insane, 
Koszykówka Manager 2001, 
Enemy Engaged, Pro Rally 
2001, Europa Universalis 
Inne 


co gdzie piszczy, dach Świata, 


stacja Babel, żywot szczura, 
bójka w kinie, eurocup 2, 
nowy wygląd przeglądarek 


Kdfpute > 
ro | 


Komputer 57: 


| 
| 
| 
|| 
j 
| 
| 
| 
| 
| 
|| 


4/2001 


Numer: 
6/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,80 zł 


Temat tytułowy 


san. programy 

<htmpalitnskms | antywirusowe 

jak wypalić kompakt 

zmóeni , | Tematy 
test modemów, jak 
korzystać z pomocy 
Windows, robimy MP3, 


test telefonów 
=] stacjonarnych 
Inne 

1 bezpłatny dodatek 
— pomoc w proble- 
mach z pecetem 


| Numer: 


3/2001 

Cena bez (D: 
7,90 zł 

Cena z (D: 

: 13,99 zł 
Temat tytułowy 

recenzja gry Oni 

Recenzje 

America, Battle of Britain, 
Carnivores lce Age, Disney'$ 
Dinosaur, Far Gate, Scooby Do! 
Showdown in Ghost Town 


| Inne 


angielski i niemiecki 

w pigułce, ciekawe strony, 
otwieramy okna, filmy a gry, 
WWW News 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą kolorowymi 
okładkami. Zanim pobiegniesz do kiosku, przeczytaj 

nie boją się pisać o konkurencji. Aby ułatwić 
Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


j Numer: 

3/2001 

| Płyta: brak 
;| Cena: 6,42 zł 


Temat tytułowy 

wojna o miejsce pod 
telewizorem — która konsola 

| jest najlepsza 

| Recenzje 

| Fear Effect 2:Retro Helix, WWF 
| noMercy, Darkstone, Spawn, 
| Incredible Crisis, Capcom vs SNK 
| Inne 

| wrażenia z wersji demo 
| 

| 

|| 


Gran Turismo 3 A-spec 
| i Metal Gear Solid 2 


Numer: 
3/2001 

Płyta: 2xCD 
Cena: 16,90 zł 


Temat tytułowy 

Hitki i złote dyski, gra 

| miesiąca — Starship Troopers 
| Recenzje 

| Battle Isle IV: The Andosia 

| War Oni, Świat magii 

| i chwały 

Inne 

przyznanie nagród — 

| złotych dysków i hitków 
Świata Gier Komputerowych 
| za 2000 rok 


| 


GRY oceniają rzetelnie i bez e 

taryfy ulgowej. Nasze testy są = O ro w nń 
wnikliwe, drobiazgowe i konkretne. 

Na tej stronie porównujemy werdykty 


GIER z ocenami innych pism Pisma stosują różne skale ocen. Oprócz szkol- N 
nej spotykamy także procentową, dziesiętną > * 


W naszym zestawieniu uwzględniliśmy wszyst- i pięciopunktową. Poniższe oceny zostały przeli- dostateczna od2,50d03,49 | 


kie wydane w 2000 roku numery czasopism czone według skali stosowanej w GRACH i 
oraz wydania styczniowe z 2001 roku. Przy każ- / oznaczone odpowiednim kolorem. 


bardzo dobra od 4,50 do 5,49 
dej grze podajemy jej ocenę oraz platformę Od tego numeru zestawienie ukazywać jA -___ dobra odz,sodośdo | | niedostateczna poniżej 1,50 | 


sprzętową, której ta ocena dotyczy. będzie co trzy wydania GIER. 


Tytuł gry Typ gry 


4x4 Evolution wyścigowa 

Mgharta: Hollow Earth (PLO przygodowa a 

hirfx Dogfighter PL aęanoścowa | _ : : _ Em 
American McGee Alice zięcznościowa > : 8 PC:9,5/10 
Mrcatera (PD przygodowa . 


B-17 Flying Fortress 2 symulacja PC:9/10 | 

Battle Isle: Andosia War strategiczna PC:90% ” 08.PC810 
Blair Witch część! (PLO przygodowa | PC:5+/6 PC:90% PC:8/10 PC:8,5/10 
Blair Witch część II CP) zręcznościowa 0 PC: 5/6 

Callto Power l stategizna 457 PC:8/10 PC: 7,5/10 
Championship Manager 00/01 sportowa | PC:5+/6 PC: 89% PC:9/10 PC: 9/10 


Colin Mckae Rally 2.0 (PO wyścigowa : M. PC:5+/6 |agjpc:so% RB PC:9,5/10 PC:9/10 
(ombat Flight Simulatori| —  symulaojna pc Pc:5/6 [lPezi | Pc:s/10 FB PC:8/10 

(rash Bash zręcznościowa 99 psi:8/10 899 psx:8/10 El) Psk:8/10 

(rusadersofMight6 Magic zęcznościowa mieni 

Deep Fighter zręcznościowa PC:8/10 DC:8/10 i 

Droga do ElDorado (PLO przygodowa PC:81% PSX: 8/10 :8, PC:8/10 
Enemy Engaged (PL symułacyjna PC:8/10 | PC.86% :8/ PC: 5/5 


FI Championship Season 2000 wyścigowa 


Fantavision zięcznościowa : ża 
p we Try rt 
Frogger 2: ŚwampysReenge zręcznościowa pe ) 


Giants Citizen Kabuto CPLD  zcnoścowa |. r pcs pile 

Gift (PD zręcznościowa PC:5+/6 

Heroesof Might 8 Magic Ill CPLO strategiczna 

Hitman: Codename 47 zręcznościowa . ; PC:6/6 

Hogs of War zięcznościowa >. PSK: 5/6 

In Cold Blood (PL przygodowa : PC:8/10 

JetFighter 4:FortressAmerica  symuaojna PC:8/10 

Kangurek Kao CP zręcznościowa PC:9/10 

Kingdom Under Fire PO stategoma PC:8/10 

KISS Psycho Circus aamośćwa PC:3,3 | Pcz8,5/10 | 

Knockout kings 2001 sportowa EJ Psem : - 

Metropolis Street Racer wyścigowa |, i DC: 9,4/10 ; 

Ms.PacMan Maze Madness zręcnościowa | PSX: 7,5/10 j o 
NHL2001 sportowa REM .6- PC:8/10 | | pC:9/10 

No One Lives Forever zręcznościowa i pczosno | PC:9+/10 :6- ; PC:8/10 : | PC:8/10 

On = zręcznościowa «a - PL ; j - 

Project IGl zięcznościowa e ; SIE) | JPGzno _ Poóno 
Rayman Revolution zięcznościowa IF | i — | 
Ready 2 Rumble Boxing Round 2 zręcznościowa o. ; JPSe6NO | PSIMO | .. 

Sacrifice (PD sem BYS EBM HE > BB pc 9/10 


Sheep logiczna PC: 9/10 i a _PSKEZA0 PC:8/10 


Silkolene Honda Motocross GP wyścigowa : PC: 80% 
Starlancer zęankiow PETA RENE PC:88% 
The LongestJoumey PD przgodwa  FLEDM ę Hpczzsno | PC:94/10 PC:85% 


Timeline - przygodowa PC: 74% 


Tomb Raider Chronicles aęanokiow |PG378 | [os no PCE PC:71% 


Tony Hawks Pro Skater 2 zręcznościowa | * PC; 10/10 PC: 87% 
Wizards Wamiors fabularna Pe32 | PC:8/10 PC: 75% 


PC - komputer osobisty, tak zwany pecet; PSX — konsola Sony PlayStation; PS2- konsola Sony Playstation 2; 
DC — konsola Sega Dreamcast; GBC — kieszonkowa konsola GameBoy Color 


'Od numeru 11/2000 Świat Gier Komputerowych wprowadził 10-punktową skalę ocen 


4/2001 


= 

S 
= 
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Przewodnik po korzystnych ofertach 


J eżeli chcemy kupić wymarzoną grę wych nadsyłanych do redakcji oraz ogło- Prosimy o nadsyłanie cie- 
w najbliższym sklepie, sprawdźmy szeń publikowanych w internecie, pol- _ kawych ofert do tej rubry- 
najpierw, jak przedstawiają się inne skich gazetach i czasopismach. ki faksem na numer (022) 
oferty. Wiele firm walczy o klienta Zestawienie nie jest oficjalnym cenni- 6084293 lub pocztą elek- 
i sprzedaje gry taniej niż wynosi cena kiem. GRY nie są w stanie weryfikować troniczną pod adresem 
zalecana przez wydawców.Warto popie- wszystkich ofert. Chcemy jednak dać gryQkomputerswiat.pl 
rać te inicjatywy i kupować właśnie naszym Czytelnikom orientację w rynku Zestawienie najniższych 
w takich sklepach. oraz pokazać, że choć gry są w Polscedro- — cen w kraju ukazuje się 
Zestawienie najniższych cen gier po- gie, to zawsze można znaleźć lepsze ofer- w każdym numerze GIER 
wstaje po analizie ofert firm komputero- ty i zaoszczędzić — czasami niemało, 


Cena (zł) 


* (071) 3537002 wwie: 


(022 


(068) 3827229 
(022) 8637672 

(071) 3537002 
l (022) 7762525 
Wołomin (022) 7762525 ww 
Świebodzin (068) 3827229 — 


q 


www.wirtualny.pl 
zo 


www.exe.com.pl 


Grand Prix World 


Świebodzin (068) 3827229 — > 

Warszawa Abes Świętochiowke (032) 7700240  www.abes.pl 
Świebodzin: (066 3827229 i Media Markt Czeladź | (032) 7639999 
Warszawa (022) 8325430 Tiger Woods PGA Tour 2001 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Hol | Wadowice (033) 8235211 spl Tomb Raider Chronicles Abes _ — Świętodłowice (032) 7700240 -w 

HoM8M Ill: Shadow of Death PD Świętochłowice (032) 7700240  wwwiabes.pl _Tony Hawk$ Pro Skater 2 Media Markt Czeladź — (032) 

/ ( Świętechiewice (032) 7700240 wwwabespl Ultima IX Ascension  edyskontpl Warszawa (022) 8285! 
Icewind Dale PD Świebodzin (068) 3827229 Zeus:Pan Olimpu PD Planeta Gier Warszawa (022) 8637672  www.planetagiercom 


Media Markt znajdują się też w: Częstochowie, tel. (034) 3670100, 
5215100, Łodzi, tel. (042) 6773100, Poznaniu, tel. (061) 8744800, 
022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które towary staniały +, które zdrożały $, które 
nie zmieniły ceny =, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


| 


Nazwa firmy Adres... |_| / .. . . Telefom _ Faks ______ Witrynainternetowa Producenci, których gry firmarozprowadzaw Polsce | 
APN Promise _ 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 — (022) 8264015 www.promise.com.pl _ Microsoft 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022) 5196919 (022) 5196951 www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo Interactive, Hasbro Interactive, 
01-958 Warszawa, Jowisza8 (022) 8647824 (022) 8647825 www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah 
.... 02916 Warszawa, Okrężna3 _ | _—_(022)6422766 _ (022)6422769 — www.imgroup.pl 3DO, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, Novalogic, Titus | 
02-916 Warszawa, Chochołowska 3c _ (022)6428165 — (022) 6429921 www,lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, Red Storm, UBI Soft, THQ | 


(017) 8567767 (017) 8569912 www.lkavalon.com własne produkty 


(022) 6639390 _ (022) 6639298 www.marksoft.com.pl__ 7th Level, Empire, Flair oraz własne produkty 
lay-it.pl indscape, GoD, Take 2 Interactive, Si 


y Polska zawa, Jana P 2 (022) __ www.sony.com.pl ___ konsole PlayStation i PlayStati 


TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316 — (033)8130304 www.topware.pl 


Kofiiputerr=f7 tv) 
4/2001 


Wtej rubryce przedstawiamy najlepsze produkty 
przetestowane przez od początku działania. 
Nasze zestawienie uwzględnia obniżki, którym 

i często ulegają ceny gier i akcesoriów 


a 
| 


miejsce produkt ocena jakości tena ń 


PlayStation '3-4/2000 | 


izy s5Ą 3,83 270zł , 2/2001 i 
/ Game Station | dobra | || 


Timsoft 5,54 9/2000 | 


celująca 


fot. Propress 


dotyczy konsoli PS one 


5.25 | ; | j HokusPokus 500 IEENEZJ 
daj | 8/2000 | | Różowa Pantera (PL) SĄ dobra do ! 


BZU ma 34200 The Longest DION 9ozł | 3/2001 | 
|| bardzo dobra | „ourney PL bardzo dobra | | 


Ą Escape from 483 | | 
Monkey Island 189zł | 3/2001 


7 > jtuł gry A ceni jakości NA : gry. 22 sk z ocena jako > ng . numer GI > 
ef Il: PEZYJB 02: 3-42000 | Planescape: LYCLIN oozł 1-2/2000 | 
Thief Il: The Metal Age | | Rorńóni (PL ani | 
| No One Lives Forever LIU 139zł 4/2001 | Baldur's Gate Il PD 159zł _ 2/2001 | 
bardzo dobra i | ć ; bardzo dobra | | i 


| MDK 2 GD 


Freespace 2 PD 


2/2001 


) FIFA 2001 5,01 KOS 


bardzo dobra 


scena zestawu: MDK 2 + MDK 


miejsce tytuł gry 


tytuł gry Lema jakości „Sena AWA ATR ocena jakości 
5 
Colin McRae 


5,63 ĄŻZ a 53 | 
EB | Rally 2.0 (PD Saito dobra | | 
Zeus PL ER 129zł _ 2/2001) | Grand Prix 3 PL 99zł | 9/2000 | 
4 || _ bardzo dobra | | | bardzo dobra | 
159zł 7-8/2000 | StarlLancer EJ 169zł | 1/2001 | 
bardzo dobra | | ; bardzo dobra | || 
Ea 19zł 7-8/2000 - F1 2000 79zł 5-6/2000 | 
bardzo dobra 1.| ; | bardzodobra | | 
|510, | 129zł 1-2/2000 | Crimson Skies 199zł _ 2/2001 | 
bardzo dobra | | d s: bardzo dobra | | I 


numer 


4/2001 


cena namer 


The Settlers IV PD 99zł _ 3/2001 | 
Ground Control 
Shogun: Total War GL 


Faraon PD 


*cena zestawu: Faraon + Kleopatra + Encyklopedia starożytnego Egiptu 


4/2001 


Montowana w kompute- 
rze karta rozszerzeń zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Gdy jej nie ma, zada- 
nie to spada na proce- 
sor komputera, co spo- 
walnia animacje i pogar- 
sza jakość grafiki. Najpo- 
pularniejsze akcelerato- 
ry 3D to TNT i GeForce 
firmy NVIDIA oraz Voo- 
doo firmy 3dfx. 


Pakiet sterowników, 
których obecność w sys- 
temie jest wymagana 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
napisanym do Windows 
95, 98 i Me współdziała- 
nie ze sprzętem, takim jak 
karta graficzna czy kar- 
ta dźwiękowa. Aktualna 
wersja DirectX znajduje 
się na płycie GIER. 


Urządzenie sterujące uży- 
wane głównie w konso- 
lach. Dżojpad zamiast 
drążka ma krzyżyk, który 
naciskamy kciukiem. 


kreślenie 3D to skrót od three di- 

mensional (po polsku: trójwymia- 
rowy, wymowa: fri dimenszynal). Gra- 
fikę 3D znajdujemy w większości 
nowych gier, bowiem udaje ona rze- 
czywistość o wiele lepiej, niż grafika 


płaska (dwuwymiarowa). 


Obiekt 3D tworzony jest z pew- 
nej liczby wielokątów — tak, jak 1 
pudełko składane z kwadratów. *- 
Na przykład postać człowieka we 
współczesnych grach to ponad tysiąc 
takich wielokątów. Każdy z tych wielokątów 
wypełniany jest prostym obrazkiem (zwanym 
teksturą) — tak, jakbyśmy oklejali pudełko kolo- 
rowym papierem. Otrzymane w ten sposób bryły 
zostają pokryte cieniami, których intensywność 
zależy od rozmieszczenia źródeł światła i ich siły. 
Na koniec stosowane są specjalne efekty, dzięki 
którym kanciaste bryły wydają się zaokrąglone. 

Te operacje wykonywał kiedyś procesor. Obec- 
nie większość z nich należy do akceleratora 30 
— specjalnego układu na karcie graficznej. Oblicza 
on grafikę 3D o wiele szybciej, dzięki czemu jest 
ona ładniejsza, a animacja — płynniejsza. 


kz i (G:34 4/2001 


W następnym numerze: Hi--res, hi-color (wysoka rozdzielczość, bardzo duża liczba kolorów) 


Grafika 3D 


(trójwymiarowa) 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla, aby kon- 
trolować ruch obiektu na 
ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na przy- 
kład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci kompute- 
rowej,głównie interne- 
tu. Tak samo nazywa się 
także pojedynczy list 
elektroniczny. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater 
i jego drużyna wykonują 


Ą 
£; 


47 


) to cudowne 


Akcelerator 3D Czrrwwa kolejne zadania, rozwija- 


ją się i poznają świat gry. 
Nazywana też role-play- 
ing (po polsku granie ro- 
li, wymowa: rol pleing). 


Gra, w której gracz roz- 
wiązuje zagadki, prowa- 
dzi dialogi, znajduje 
przedmioty i używa ich. 
Odkrywa fragmenty in- 
trygi, które w końcu two- 
rzą spójną historię. 


W przygodówkach często 
przeszukujemy zakamarki 


Proces kopiowania pro- 


gramów na twardy 
dysk oraz ich konfigu- 
rowania. Każdą grę 
przed uruchomieniem 
trzeba zainstalować. 


$ieć komputerowa 0 za- 
sięgu światowym, a ra- 


BZ 


Lara Grot ! 


dziecko 
grafiki 3D FF 


i 


p” 


| 


l 


h 


| 


= 
am | 


i 


= 


czej kilkanaście tysięcy 
połączonych sieci. Dzięki 
niej przesyłamy e-maile, 
ściągamy pliki, przeglą- 
damy strony WWW i gra- 
my z innymi ludźmi. 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera 
służące do odtwarzania 
muzyki, dźwięków i mo- 
wy. Do karty dźwiękowej 
podłączamy głośniki lub 
wieżę i mikrofon. 


Element komputera od- 
powiadający za tworze- 
nie obrazu na monitorze. 
Karty graficzne dla gra- 
czy wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


1. Lista elementów skła- 
dowych użytych do bu- 
dowy komputera. 

2. Proces dopasowywa- 
nia programu lub sprzę- 
tu do wymagań systemu 
i potrzeb użytkownika. 


Urządzenie podłączane 
do telewizora i służące 
wyłącznie do grania lub 
słuchania muzyki. 


Modem umożliwia połą- 
czenie dwóch kompute- 
rów przez linię telefo- 
niczną. Prędkość trans- 
misji modemu określana 
jest w bitach na sekundę 
(po angielsku bits per 
second, w skrócie bps). 


Urządzenie, dzięki które- 
mu komputer odczytuje 
płyty kompaktowe z pro- 
gramami i muzyką. 


Pamięć RAM 


Niezbędne do działania 
komputera układy elek- 
troniczne tworzące jego 
pamięć. Wykonywane są 
w nich wszystkie opera- 
cje. Zawartość pamięci 
RAM znika po wyłącze- 
niu zasilania. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na 
monitorze. Piksele to 
małe kwadraty, które 
tworzą obraz. Skrót od 
angielskiego Picture Ele- 
ment — element obrazu. 


Płyta główna 
Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie urządzenia: 
twarde dyski, napę- 
dy dyskietek, procesor, 
pamięć i karty. 


Procesor 
Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Szereg instrukcji dla pro 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


| Rozdzielczość 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 640x480 oznacza 
640 pikseli w poziomie 
i 480 w pionie. 


Serwer internetow 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę. 
Udostępnia użytkowni- 
kom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Co najmniej dwa połą- 
czone ze sobą kompute- 
ry. Sieć umożliwia kom- 
puterom komunikację, 
na przykład wymianę 
plików lub e-maili. 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami, na 
przykład kartą graficz- 
ną. Gdy na naszym pece- 
cie gry się zawieszają, war- 
to zainstalować nowsze 
sterowniki I karty gr 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach ru- 
chy wykonujemy na 
zmianę. Najczęściej pole- 
gają one na przesuwaniu 
jednostek po polu walki, 
prowadzeniu ostrzału 
i uzupełnianiu strat. 


Wstrategii turowej mamy 
dużo czasu na decyzje 


Gra, w której najważniej- 
sze jest wierne odtworze- 
nie obsługi i zachowania 
jakiejś maszyny. W symu- 
latorach najczęściej pilo- 
tujemy samoloty lub jeź- 
dzimy samochodami. 


System operacyjn 


Program zarządzający, 
po włączeniu komputera 
ładowany jako pierwszy. 
Przyjmuje polecenia od 
użytkownika, wykonuje 
inne programy i nadzo- 
ruje ich działanie. Najpo- 
pularniejsze są systemy 
operacyjne Windows. 


Twardy dysk 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie zapisane na 
nim dane i programy zo- 
stają zachowane także po 
wyłączeniu zasilania. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 


Okrojona wersja progra- 
mu wydana w celach 
promocyjnych. Niekiedy 
ma błędy i różni się od 
wersji ostatecznej. 


Zawieszenie się 


Stan, w którym komputer 
przestaje reagować na po- 
lecenia użytkownika. Jego 
przyczyną są zwykle błędy 
W CAB lub syste” 
mie operac) 


Wystarczy tylko: 


1. wyciąć i wypełnić zamieszczony obok formularz 
. za jego pomocą wpłacić pieniądze na poczcie lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
e pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 
© rok (12 numerów i segregator) - 76,40 złotych 


(cena zawiera 15% zniżki) 
Prosimy wpisać w odpowiednie pole blankietu numer, od którego ma się rozpocząć prenumerata 


Prenumeratę Komputer ŚWIATA GIER lub egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m faksem (022) 6084007 

m telefonicznie (022) 6084002 

m e-mailem _ prenumerataCaxelspringer.com.pl 

E listownie Axel Springer Polska Sp. z 0.0., 02-303 Warszawa 79, skr. poczt. 229 


Wydawca zacznie realizację zamówień najpóźniej trzy tygodnie od otrzymania wpłaty na konto. 
Koszty manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku prenume- 
raty koszty wysyłki ponosi wydawca, w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Kdjffputer Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania 
prenumeraty. Zamówienie można odwołać bez podania 
6 przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego 
zamówionego numeru (w wypadku prenumeraty rocz- 
nej — po odesłaniu segregatora). Wpłaconą kwotę zwra- 
camy w całości. 


gr 


zł 


Odcinek dla wpłacającego 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla banku 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla poczty 


słownie: 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


ulica: 


ulica: 


ulica: 


ulica: 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


AXEL SPRINGER POLSKA AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


zł 


zł 


zł 
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i NBA 2001 
: Wsady, rzuty za trzy 
WRZWESSENE : i powietrzne ewolucje 
ż :- czyli kolejna gra 
Pizza ; z najlepszej serii ko- 
Connection 2 : szykarskiej. Nasz test 
„Co Ty wiesz o wy- : wykaże, czy NBA 
piekaniu?” czytamy : 2001 jest lepsza 
„w reklamie Pizza : od poprzedników 
Connection 2. GRY : 
sprawdzają, co : 
o wypiekaniu : Battle Isle [V: 
wiedzą twór- The Andosia 
cy tej orygi- : | Mia War 
' nalnej i za- : Najnowsza część tej 
bawnej stra- : strategicznej serii nie 


tegii rozgrywa się nie tylko 
w turach, ale i w cza- 

To kucharz czy sie rzeczywistym. Cie- 
gangster? kawe, czy zmiana wy- 


Jedno i drugie! szła grze na dobre? 


ŚCIĄGAWKI 


Odyseja 
Ulisses nie wraca do domu. I to od ład 
nych paru lat! Ale razem z GRAMI bez 

problemu odnajdujemy bohatera ć 


No One Lives Forever 
Dzięki poradnikowi GIER Cate Archer 
pokonuje wrogów niczym James Bond! 


Szukaj w kioskach już 18 kwietni 
(0 STOPKA REDAKCYJNA u- 


prosimy kierować pod adresem redakcji, pod — Prenumerata przez internet (cały świat): 
redakcyjny e-mail lub numer faksu www.polskaprasa.com 
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ł Listy do redakcji i pytania do redaktorów powiedzialnością karmą 
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com.pl 


www.bhstawick 


odkryj swoje kulinarne 
konkurencji, że 


Walcz. „konkurencją za pomocą cen i jakości 
lub... najętych zbirów, którzy zniechęcą klientów 
do odwiedzania innych Iokali. 


if ormac je o mieście: 
a 


R populacja 


Cierpliwość 


Przychód 


Fo 
Stwórz sieć pizzerii w największych metropoli- 
ach świata. Opanuj rynek za pomocą dobrego 
jedzenia albo podstępnych sztuczek. Zostań 
najlepszym biznesmenem na świecie! 


Opracowanie: wersji polskiej. 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


(0-22) 519 69 69 €PPRCJEKT 


(www.edprojekt.com 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: WASZWANI Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22 54 23 65, Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 
©2000 SOFTWARE 2000. Wszelkie prawa zastrzżone. SOFTWARE 2000 i Pizza Connections są zć 
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trzeżonymi znakami handlowymi SOFTWARE 2000. 


